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'SAM Across the Nation'.. .'Check li Out Now!'. 'SAM Coupe is at a 
shop near you' - ilyen es hasonlo szlogenek jelentek meg 1990 
nyaranak elejen a legtobb - Spectrum temaju - angol szaksaj- 
toban, a szigetorszag software-kereskedeseiben valamint az ut- 
cai hirdetotablakon Spectrum hivok szazezreinek arcan 
tukrozodott a boldogsag: a Miles Gordon Technology vegre 
klvonult a piacra. s erre a felemelo pillanatra sajnos eleg sokat 
kellett varm Nem teit el 1 honap sem, s valami egeszen megma- 
gyarazhatatlan dolog tortent A kijelolt boltokban nem jelentek 
meg a gepek, ahol mar lehetett kapm, ott kitettek a 'LELTARO- 
2UNK tablat, ezt kovetoen eltunt a SAM a polcokrol az utcai hir- 
deteseket is kellemes holgyek desodor reklamjai vaitottak fel 
Akik ekozben levelben rendeltek meg a gepet kozvetlenul a 
Miles Gordon Technology-tdl, azok nehany soros valaszt kaptak 
Az MGT megszunt, az atszcrve/essel jaro kis ideig lurelmuket ker- 
juk!' Nos tobb hazal rajongo is atesett ezen a tuzkeresztsegen 
s tobben fordultak hozzank is levelben, most mit tegyenek? 




Nem kell megijedm! Az elet nem allt meg csak a ceg ment at 
egy kis valtozason 



Augusztusban tenat csodbe ment a MGT Alan Miles es Bruce 
Gordon sa|at tokevel letrehoztak a SAM Computers Ltd t A 
Spectrum Vilag 18 szamban is kozolt MGT cimet tehat el lehet 
telejteni az uj cim 

SAM Computers I .id, 7 Clevcdon Court, Swansea, SA2 ORG 

Az uj ceg programjabol: 

• Altalanos szerviz szolgalat 

Forgalomba kerult mindossze,12 Cert a SAM Coupe Upgrade 
Pack amely tartalmazza az Llj ROM chip-et, az uj Spectrum 
emulator software-t. az uj DOS-t es hasznos utility-ket (dr. 
Andy Wright jovoltabol - valabonnan ismeros a neve, nem?) 

Uj ROM Alan es Bruce szerint ez a ROM mar a vegieges es 
tobbszorosen modositott valtozat. 

Uj emulator Az pddigi kompatibilitas nem valtotta be a hozza 
fuzott remenyeket (kezdetben 40-50 %-os kompatibilitas). a 
, legu|abb valtozat kozelit a beigert 90 %-hoz 
Uj DOS Tovabbra is 780K-t tud formazni a 3. 5 -os disk-en 80 
track-es szervezesben A Disciple es a Plus D tulajdonosok- 
ban most felvetodik a kerdes, a regi Spectrumos lemezeiket 
felhasznainatjak-e a SAM-mel? Nos mostmar IGEN! A 
SAMDOS olvasm tudja azokat. csak telirm nem tud rajuk! 

• Szoros kapcsolat az Enigma Variations c. software ceggel va- 
loszinuleg ez a ceg lesz az elsodleges fejleszto a SAM-re 

• Tovabbra is 1 ev garancia ill ingyenes javitas meghibasodas 
eseten. 

Milyen software all SAM-iink elott? 

1990 juliusban jelent meg az elso. kimondottan SAM Coupe-re is 
atirt jatek. az Enigma Variations jovoltabol: a Defenders of the 
Barth (felso kep) 

Azota kovette a sorban Kick Off 2, World Boxing Manager, 
Snoball in Hell, Bun School 2, The Race, 3D Snooker and Super 
league, Play It Again SAM (ezt nem lehetett volna kihagyni !) . 
Punchman, Spanish Gold and Granny’s (iarden Nem olyan regen 
jelent meg a Mind Games 1 pack, amely 4 arcade stilusu jatekot 
tartalmaz. Megjelent az elso Graphic-Adventure is, Enid Blyton 
konyve alapjan a The Famous Five on Treasure Island Megjelent 
egy SAM Multi Pack 1 nevu csomag is. amely tartalmaz egy 
sportszimulaciot (F’uturcball) valamint egy Arcade-Adventure ja- 
tekot (SAM Strikes Out) Nyomul a Budget kategoria is, oktober 
napy slagere volt mindossze 3,- £-ert a BIOKADI! egy logikai 
jatek 




A nagy dobas varhatoan a XliNON II lesz. amely a 16 bites ge- 
pek kimagaslo sikert aratott Shoot'em Up jateka 
Tobb software haz (tobbek kdzott pi. az OCEAN) bejelentette. 
hogy a tovabbiakban csak SAM-kompatibilis Spectrum jatekokkal 
jelennek meg a piacon. 

A felhasznaloi programok teren is erezheto egy kis mozgas. A 
Spectrum felhasznaloi programok kozott elokelo helyet kiharcolt 
LERM maris megjelent a piacon a SAMtape, valamint a SAMiapc 
3 programjaval. Ez a ket prg Spectrum programok ezreinek hi- 
bamentes konvertalasat segiti eld a SAM-re. Bovebb mformacidk 
ugyeben a LERM-hez lehet fordulni: 

LERM Software, II Beaconsfield Close, 

Whitley Bay, Tyne & Wear, NH25 9UW, England. 

Az osz elejen startolt a gepre egy Desk Top Publishing program- 
csomag is. 

A pillanatnyi hardware kinalat: 

SET 1: SAM Coupe, Power Pack, konyvek, szalagok es egy 
rajzolo prg. (180,- £) 

SET 2: SAM Coupe. Power Pack, 1 db. disk drive, konyvek, 
szalagok es egy rajzolo prg (250.- £) 

SET 3: SAM Coupe. Power Pack, 2 db. disk drive, konyvek, 
szalagok es egy rajzolo prg (330,- £) 

Coupe drive 90 - £ 

256 Kbyte Memory Pack 40 - £ 

Kommunikados Interface 30.- £ 

Kulso drive INterface: 30,- £ 

SCART monitor kabel 10,- £ 

MIDI kabel 5 - £ 

2m hosszu halozatj kabel 5.- £ 

Bovitett felhasznaloi kezikonyv 16,- £ 

Es vegiil. a SAM Computers Ltd-n kivul hova fordul- 
hatunk informacioert, segitsegert? 

LLOYD’S SAM COUPE FORUM 
CRASH. Ludlow, Shropshire. SYS IJW, England 

INDUG, Format Publications 

34 Bourton Road, Gloucester, (»L4 OLE, England 

SAM Hotline telefonvonal 

( Nagy- Britannia ) 08VM-2VV3S0, 
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Twin World • Ubi Soft 

A z akcio-kaland jatekok kedveloi ujabb csemegevel lettek gaz- 
dagabbak, megjelent a Twin World Hogy is kezdodik egy ilyen 
tortenet? 



Robocop 2. • Ocean 

Csitt-csatt, piff-puff, dirr-durr, bumm. Mit is mondhatnank meg a 
Robocop 2-rol? A z angol sajto szerint minder idok leg-menobb 
szamitogepes jateka. Haaat? 

A jatekot Spetrumra Andrew Dealcin (tobb ismert Spectrum jatek: 
Athena, Combat School, Operation Wolf, Rambo 3, Renegade III, 
Operation Thunderbolt - szerzoje) keszitette. 

A filmhez hasonloan egy 7 szintes Shoot'em Up jatekban kell 
reszt vennunk, Az l.szint a csatornazasi muveknel jatszodik 
Hogy mit kell csinalnunk? Vegyuk elo az 1 .reszben szerzett tudo- 
manyunkat. RoboCop- ot vezetjuk , setalva az uton . az epuletek 
kozott, ekozben kulonfele idegenek tamadnak minket, ill. lovol- 
doznek rank. Lojunk hat vissza. persze nem art egy orokelet 
POKE, igy legalabb lesz egy kis ertelme is a jateknak. Az 
l.reszhez kepest annyi konnyites azert van, hogy szabadon mo- 
zoghatunk a terkepnek megfeleloen, mig az 1. reszben csak ko- 
tott utvonalon nyilt erre lehetoseg. Az l.szint celja, hogy megke- 
ressuk a nuklearis uzemet, majd bejussunk oda 
A 2.szinten az l.reszbol is ismert puzzle stilusu azonositasi elja- 
rast kell elvegezni sajat magunkkal. 

A 3.szinten egy galerian elhelyezett Iballasbol kell (na vajon mit 
csinalni?)... 

A 4.szinten a Tokuguwa Sorgyarba kell bejutnunk, ahol meg kell 
keresni es el kell pusztitani a fegyvereseket, majd a kabitoszer 
raktarat. 

Az 5.szinten ismet a puzzle stilusu azonositasi jatek kovetkezik. 
felesegunkkel. 

A 6.szinten Id. 3.szint... 

A 7.szinten az OCP egyik epuletebe a CIVIC CltNI I'K be kell 
mennunk ahol halalos robotok kozott kell ervenyt szereznl tel - 
sobbrendusegunknek ... 



Egyszer volt, hoi nem volt, volt egyszer egy orszag, amit 
Oaspards-nak hivtak Bekesen elt itt a Carikcns csalad — az ural- 
kodo - , es az orszag lakoi. Akkor meg minden nagyon szep es 
nagyon jo volt. Termeszetesen a bekes eletnek egyszer vege 
lett, mint ahogy az a kalandjatekokban szokas. Megjelent egy 
gonosz varazslo: MALDUR, aki varazserejevel olyan gyorsan 
soport vegig Gaspards foldjen, hogy a C^rikcns-eknek meg csak 
idejuk sem maradt a felocsudasra, de arra sem. hogy hasznaljak 
a varazs-amulettet, amellyel foldjuket megvedhettek volna 
MAIJJUR elrabolta az amulettet, majd 23 darabra torte szet azt, 
es szetszorta az orszagban. 

Ekkor jott Ulopa Carikcn, a fiatal hos, hogy megkeresse az amu- 
lett darabjait es elpusztitsa Maldur-t a gonosz varazslot. Ulopa 3 
kulbnbozo tipusu fegyverrel van felszerelve az idegenek ellen 
Ovatosnak kell lennunk, mert minden fegyvernek veges szamu 
loszere van, habar elszortan extra plusz toltenyeket is talalha- 
tunk. 

Ulopa utja kalandos, varazslatos ajtokon. foldek melyen, vesze- 
lyes tajakon at 



Mit is mondjunk? Bizonyara mindenki elegedetten venne tudo- 
masul, ha a SpV hasabjain kizarolag ilyen es ehhez hasonlo jate- 
kokrol csevegnenk hosszas oldalakon keresztul Annyit azert 
meg el kell arulnunk, hogy a grafika szep, de nem szebb mint az 
utobbi idok futoszalagon gyartott Ocean akciojatekoke. Egy a 
sok kozul, am aki latta a Robotzsaru 2. c filmet, annak adhal 
egy kis pillanatnyi fellangolast aztan mehet a sullyesztobe. .. 



A Twin World igen csodalatos grafikaval rendelkezik, de sajnos a 
hatter es a mozgo sprite-ok szine azonos, ezert nehez az idegen 
objektumokat idoben eszlelni. Mindettol fuggetlenul a Twin 
World valoszinuleg megtetszik majd az akcio-kaland jatekok 
kedveloinek. 



Mi jelent meg Spectrumon? ( 1990 .julius-augusztus) 



Adidas Championship Football — Ocean (s/im.) 
Apprentice — Rainbow Arts (akcio-kaland) 

Blinky's Scary School - Zeppelin (akcio) 

The Cycles - Accolade (auloverscny) 

Defenders of the Earth 

— Enigma Variations (akcio-kaland) 
Deliverance tStomilord II.)— Hewson (akc.-kaland) 
Delta Charge — Thalamus (akcio) 

Escape from the Planet of the Robot Monsters 
— Tengcn Domark (akcio) 

Grand Prix Circuit - Accolade (s/imulacid) 

Grand Slam Tennis - Grand Slant (s/imulacio) 
Hong-Kong Phooey Hi-Tec (akcio) 

Hostages — Infogrames (.slralcgia) 

Int. Cricket Manager - Psvchaedelic (s/imulacid) 
International 3D Tennis - Pacific (s/imulacid) 

Italy ’90 - US Gold (s/imulacid) 



Judge Dredd - Virgin (akcio) 

K. Dalglish Soccer Match — Impressions (managci ) 
Little Paff in Dragon Land - Cartoon Time (akcio) 
Midnight Resistance Ocean (akcio) 

Monty Python's Flying Circus — Virgin (akcio) 
Nighthunter — Ubi Soft (akcio-kaland) 

Ruff& Reddy - Hi-Tec (akcio) 

Satan - Dinamic (akcio-kaland) 

Secret Agent — Ocean (akcio) 

Sim City — Infogrames (sirategia) 

Sly Spy - Ocean (akcio) 

Snowstiike Epyx (s/imulacid) 

The Spy Who Loved Me — Domark (007) 

Time Machine — Activision (fantasy-kaland) 
Vendetta - System 3 (akcio) 

World Cup Soccer’90 — Virgin (s/imulacio) 

Yogi ’s Great Escape - Hi-Tec (akcio) 
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Mi jelenik meg Spectrumon? (1990.november-december) 



The Amazing Spidemum - Empire (akcio-kaland) 
Armafyte — Thalamus (akcio) 

Back to the Future 3 — Image Works (akcio) 
Badlands — Virgin (akcio) 

Blazing Thunder — Hi-Tec (akcio) 

The Colditz Story - Atlantis (akcio-kaland) 

Crisis — GBM (strategia) 

Dick Tracy - Disney (akci6-kaland) 

Dizzy 4 — Code Masters (akcio-kaland) 

Dragon Breed — Activision (akcio) 

Eswat — US Gold (akci6) 

Gazza’s New Soccer Game - Empire (szimulacio) 
Gold’s Grabbers - US Gold (akcio) 

Gremlins 2 - Elite (kaland) 

Gunboat — Accolade (szimulacio) 

Gunhead (Solaris 2) — Theo Develegas (akcio) 
HAVOC — Players Premier (szimulacio) 

Helter Skelter — Audiogenic (puzzle) 

Henrietta’s Spells - Scetlander (oktato) 

Ivan Stewart’s Super Off Road Racer 
— Virgin (akcio) 

Kwik Snax — Code Masters (akcio) 

Liberator — Psychaedelic (akcio) 

Line of Fire - US Gold (akcio) 

Multi Player Soccer Manager 
— D&H (manager) 

Narc - Ocean (akcio) 



Navy Seals — Ocean (akcio) 

New York Warriors — Virgin (akcio) 

Night Shift — Lucasfilm (akcio-kaland) 

Outlaw — Players Premier (akcio) 

Pang ~ Ocean (akcio) 

Poseidon Planet Eleven - Hi-Tec (akcio) 

Prison Riot — Players Premier (akcio) 

Saint Dragon Stonn (akcio-kaland) 

Solar Empire — Players Premier (akcid) 

Special Criminal Investigation (Chase HQ 2) 

— Ocean (akcio) 

Star Cluster - GBM ( akcio) 

Storming Stuff - Storm (akcio) 

Stratego — Accolade (strategia) 

Strider2 — US Gold (akcio) 

Stun Runner — Tengen (akcio) 

Subbuteo — Electronic Zoo (szimulacio) 

Super Cars — Gremlin (szimulacio) 

Switchblade — Gremlin (akcio) 

TOKJ — Ocean (akcio) 

Top Cal — Hi-Tec (akcid) 

Toyota Celica GT4 Raltye — Gremlin ( szimulacio I 
Trolls Bottom - GBM (strategia ) 

World Championship Soccer - Elite (szimulacio) 
Wrath of the Demon - Ready soft (akcio-kaland) 
Yogi Bear and Friends in the Greed 

Monster Adventure - Hi-Tec (akcio-kaland) 



A Liberator • Psychaedelic 



A Narc • Ocean 




A Dragon Breed • Activision 



A Top Cat • Hi- Tec 



Supernova 
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Anthony Baley es az Astral soft elso jateka a Super- _ 

nova ami 1987-oen latott napvilagot. s a Players ceg EJUillJt^UiiiklL^iilali<tol^l«itl^il^u«»Uil^Uii[!ilt3tJI«ilittljflkil4UltiljIitilzili3li3 
forgalmazta Be keli vallanunk hogy Sajnos a szin- 
vonala nem erte el a Gargoyle ill. a Wally tipusii j ate 
kok varazsat de az eredeti otletek kellemes megle- 
petest nyujtanak egy ..kezdo" jatekirotol. A jatek ke- 
rettorteneterol nem kell sok szot szolm, hiszen a 
SpV 17 reszeben mar kozoltunk egy rovid beveze- 
tot Felidezesul esak ennyit: R.O.B.O.T. robotunk ah- 
hoz hogy kikapcsolodjon a heti robotbol, hotelba 
koltozik Epy |6 par mamoros ejszaka utan dobben 
ra. hogy penze idokozben megfogyatkozott s segits 
magadon. Isten is megsegit' alapon nem marad hat- 
ra mas mint lopm. csalni, uzerkedni stb 
A hotel 7 emelet magas. ugyanis itt a ground floor 
megfelel az 1 emeletnek (tipikus amerikai gondol- 
kozas az angoloknal a ground floor a fbldszmt). Ro- 
botunk az elson talalja magat a fobejaratnal s rog- 
ton eikezd gondolkozm rajta hogy hogyan lehetne 
sok penzt keresm - gyorsan. Tovabbmenve a folyo- 
son egy ujdonsult robot-vendeggel talalkozunk 
Menjunk oda hozza es nyomjuk meg a lovest. ’Nem 
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akarnak beengedm - panaszolja Hirtelen otlettol vezerelve su- 
nym korbenezunk majd ovatosan, minden feltunest kerulve, a 
markaba csusztatjuk az utlevelunket Halabol 100 credit uti a 
zsebunket Az utlevel termeszetesen a zsebunkben volt, mellette 
talalhatunk meg fenykepezogepet. bordndot, fesut. A robottol 
jobbra tovabbhaladva az ujsagiroi reszleg bezart ajtoival talaljuk 
magunkat szembe Caplassunk vissza a kezdeshez es az a|ton 
keresztul az adminisztracion talaljuk megunkat. ahol a kedves 
robotholgy elbuvolo hangon kozli, hogy hotel-tartozasunk 2000 
credit Te |6sagos tejutrendszer kialltana fel. hosunk, ha prote- 
ziset nem kartyazta volna el tegnap ejjel. igy esak hummog 
egyet s tovabball. A recepcional allomasozik a takaritono, aki 
kozli velunk hogy begyujthetjuk a szobakulcsunkat a szekrenybol 
(B/3| 
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Fontos: A jatekallas kimentheto az 'S’ billentyu segitsegevel, be- 
toltheto az ' E' billentyuvel 

Itt megiegyezzuk, hogy a 2. emeleten vannak a vendegszobak, s 
mnen felfele a Nova hotel szuper szolgaltatasait vehetjuk igeny- 
be Meg ezen az emeleten talalhatjuk meg az 1/C szoba kulcsat, 
es a szalloda szefjet is, amire fohosunk mar elore fenne a fogat 
- ha lenne neki A szefet esak megfelelo segedeszkozzel nyit- 
hatjuk ki. A poggyaszraktarban egy rendkivul kenyelmes es IN- 
GYEN szolgaltatast vehetunk igenybe - a jobb oldali szekreny- 
be bepakolva bjrondunket, azt Ingyen a szobankba szallitjak. 
Meg itt talalhato egy gyanus kmezetu csomag is. Termeszetesen 
minden hatso gondolattol mentesen. esupan kivancsisagbol es 
joakarattol vezerelve vegyuk azt magunkhoz (trunks), hogy majd 
a sjobankba megvizsgalhassuk nem rejt-e valami pokolgepet az 
alja (ezert igazan nem haragudhat meg a tulajdonosa!) Az el- 
son a recepcional a foldon talalhatunk egy 'up feliratu szonye- 
get amire raallva es megnyomva a lovest egy emelette! feljebb 
kerulunk. Lefele valo kozlekedest a down' feliratu lyukakon ejt- 
hetjuk meg Most a 2. -on vagyunk, a Bfolyoson Eszakra van az 
A folyoso, Delre a C A folyosokon az apok szamozasa balrol 
jobbra 1, 2, 3. Igy menjunk jobbra a B/3 szobankhoz es illesszuk 
a kulcsot a zarba (A zar az ajto jobb oldalan talalhato mindigl) 
Ha egy targyat mar elhasznaltunk. vagy ajtot kinyitottunk, a fo- 
loslegesse valt objektumot helyezzuk el a legkozelebbi szek- 
renybe Szobankban megdobbenve tapasztaljuk, hogy rossz 



csomagot kuldtek el nekunk (wrong case) Ezt hagyjuk a helyen 
es nyissuk ki a C/l-es szobat, hatha valaki egy credit-ekkel tele- 
tomott tarcat hagyott ott a mi kedvunkert. A szobaban egy ven- 
deget talalunk, aki minket Boy-nak nez (kar hogy nem Playboy- 
nak - SpV) es elkuld joghurtert (termeszetesen mindezt esak 
akkor ha szobaelegyedunk vele). A szobatol balra van az A/3-as 
szoba kulcsa, ahol viszont nadragtartot kovetelnek tolunk. Par 
100 credit remenyeben induljunk felderito utra, hatha be tudjuk 
szerezni a megfelelo dolgokat 

A 3. emeleten foleg uzleteket, egy ettermet es egy kavezot talal- 
hatunk. valamint az 1/B szobakulcsot. 

Uzletek: 

STATIONERS - Papirkereskedo 
Itt vasarolhatunk tintat (INK) es osztokorzot (DIVIDERS) 

CARD SHOP — Kartyuzlet 

Vehetunk hamiskartyat (HARKED CARDS) es sziv alaku sze- 
relmes udvozlolapot, amit Balint napjan szoktak kuldeni 
(VALENTINE) 

NEWS AGENT - Ujsagarus 
A Times ujsagot vehetjuk meg. 

JEWELLERS - Ekszerbolt 

Arany melltut (GOLD BROOCH) es ekszert (JEWEL) kapha- 
tunk. 

CHEMISTS — Vegyesz 

Natriumot vasarolhatunk (SODIUM), amit rogton rakjunk is ba- 
le a pep jobb oldalan lathato szekrenybe. Ez a gep reakeiot 
probal ki a 2 anyag kozott Gondoljuk nem arulunk el nagy tit- 
kot ha a masik kemiai anyag a klor lesz, ugyanis azt mindenki 
tudja, hogy a natrium + klor = natriumklorid - so. 

THE INVESTORS - Invesztalok 

Vegyunk arany reszvenyeket (GOLD SHARES). Ezt ujra elad- 
va neki, 100 C-et profitalunk ugyanis az aruk felmegy 150 
credit-re (50-ert vettuk). 

Az uzletekben minden aru 50 C-et er. Ezeket elhasznalva legjobb 
ha ide visszahozzuk oket. ugyanis az elado az eredeti arert visz- 
szaveszi azokat! 






Masicn gcamiBo aiBaamagjiriaEi aaMBi BBai MWMigiM 




_r r f ■ r r j ►> m» Miffs* r>> r m r r r * r »> r r 

wm pi 



L -> PTm<' POTTO : . 



ft ayrgvra-mi vvt i r. i 



ffl«Ki2ii5)i3iian*a3 

EiaomafaKiatn 

fcJ 63 ! 3 ! G D£S 3EI Ui IQi itt BU IS 

SQQl3Q|flE&|0IEIEl£j|g) 



- - ■ - r O o ev-. 

a ra lei in a m m m m m m vu 
fflcasacasiaiioa^iii 



Az ut a Fishydays cafe-ba zarva van (szabatos ford f- 
tasban: Halszeru napok?, furesa, ketes napok kave- 
zo is lehet). Az etteremben magunkhoz vehetjuk az 
uvcgckct, az ctvrhetd cgytal etelt, a teat es a lisztet. 
Ezen targyakbol esak a ket utobbit vegyuk magunk- 
hoz es jussunk fel a 4.emeletre Hoppa kaphatnanak 
tobben most eszbe - miert nem visszuk le a Times-t 
az ujsagiroi reszlegbe? Csak azert az egyszeru te- 
nyert, mert nem az a megfelelo kulcs oda. A lifttel' a 
4. emeleten a fotarsalgoba jutunk, ahol rog-tdn be- 
zsebeljuk a 2/C szobakulcsot. Ez az emelet teljesen 
a szorakozasnak, kikapcsolodasnak van szentelve. 
Itt talalhato cl6hfv6 szoba, jitCklcrem, computer szoba, 
zeneszoba, kaszind, h4lotercm, konyvszoba es mozi Az 
utobbi 4 zarva talalhato. gondolkodjunk el egy ici-pi- 
cit Van nalunk: 2/C szobakulcs, tea, liszt, fCnykrfpczA- 
gCp, f4su A fenykepcz6gCp valoszinuleg kinyitja a mo- 
zi ajtajat. ugyanis a fenykepezogep angolul nem 
mas mint camera A moziban megtalaljuk a filmct es 
a PCotck 13 c. videokazettat A filmet rogton vigyuk 
az el5hfv6 szobaba, ahol megkapjuk a ncgatfvot (be- 
lehelyezve a szekrenybe termeszetesen). A zeneszo- 
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baban talalt tiszta hangokat hagyjuk ott (hogy a fenebe lehet ez 
targy??!), majd monjunk be a computer szobaba. Itt termesze- 
tesen a legkoszerubb technlka kepviselteti magat egy ZX Spect- 
rummal A gep a kov. uzenetet irja ki: oldd meg a kovetkezo 
egyenletet: -t- , V - Mi lehet ez? Osztas, szorzas, kivonas, 

osszeadas, gyokvonas De a hirtelen kipattano isteni szikra (vagy 
akar kontakthibas vezetek szikraja) fenyeben eloszlik a sotet- 
seg. Oszta? - angolul divide - erre valo az oszi6k6r/6 Szor- 
zas? — angolul times, multiply - erre jo lesz a Times ujsag is. 
Kivonas - ez lehet takeaway (elveves) vagy akar negative is. Az 
osszeadas es a gyokjel meg homalyban leledzik, de egy hason- 
loan brillians otlet valoszinuleg fenyt derit majd arra is. Itt a 4 -en 
a casino-ba nem tudunk bejutni, viszont a jatdkteremben 3 gep 
var minket Az egyik egy memoria jatek - a nyilak allasait kell 
megjegyezni es beutni a gepnek a masikban a fel-le gombokkal 
valtogathatjuk urhajonk szinet, es ha egyforma szinuek vagyunk 
a kozeledo ellenseggel, akkor le kell loni oket. A 3. gep ugy lat- 
szlk tul gyors es esak 5 pontot tudunk rajta elerni . Az 5 emeletet 
a vendegek sportolasi igenyeinek rendeztek be, s itt mar minden 
ajto zarva talalhato: snooker szoba (egyfajta billiard) u&zdmeden- 
ce, cdllovolde, golfpilya (mini-golf), korcsotya szoba, bar-szoba 
Ugy erezzuk, nem szep doiog a golfpalyat es az uszomedencet 
bezarni a vendegek elott, Nezzuk esak a golfpalyat: van nalunk 3 
db szobakulcs (A 3,-rol az 1/B, a 4.-rol a 2/C, es maris megka- 
parintottuk az 5 -rol a 2/A kulcsot), tea, csomag, fdsu, liszt. „ Daf3 
ist eine schone englischen virtschaft" mondana robotunk, ha 
tudna nemetul. De ehelyett a teaval kinyitja a golfpalya ajtajat. 
Miert? Nos, ejtsiik ki a teat angolul - TEE. A tee a golfban az a 
szerszam, amire a labdat rakjak mielott ellovik azt. A TEE legin- 
kabb nagy szogre hasonlit, ezt beleszurjak a foldbe es a tetejere 
helyezik a labdat A palyan megtalaljuk a 9-cs ut6t. amit egyelore 
hagyjunk a helyen A medence elott talalunk egy 3/C szobakul- 
csot, amit, valoszinuleg egy vendeg vesztett el, mi viszont ve- 
gyuk fel. Uszomedence, hm. Megint vegyuk elo a csalhatatlan 
logikankat es a szotarunkat. Az elozoleg felsorolt targyak kozul a 
csomagnak alcazott furdonadrag nyitja az ajtot. ugyanis a trunks 
x-edik jelentese a furdonadrag A medencenel megtalaljuk a 
kldrt is. Helyette hagyjuk itt a 4 db kulcsot. Utazzunk fel a 6.-ra 
Gyujtsuk be a 2/B kulcsot. Ez az emelet a dokik paradicsoma: 
Van itt sr.emesz, fuldsz, varoszoba, fogorvos, mutd - esak a muto 
nines bezarva. Innen diszitsuk zsebunk tartalmat egy kesztyuvel. 
Nos, ki tudnank-e nyitni az orvosi szobak barmelyiket? Fogas 
kerdes. Ez az! A fcsuvcl kinyitjuk a fogorvosi szobat (ugyanis a 
fesuk nem szoktak fogorvoshoz jarni). Csak abban remenyked- 
hetiink hogy a fogorvos nem az elso adando vendegevel akar in- 
dulni a foghuzo VB-n (azaz velunk) Innen eltulajdonitjuk a fog- 
szabalyzot es menekulunk fel a 7-re A fd csillagvizsgalbna! erke- 
ziink fel, ahol megtalaljuk az 1/A szobakulcsot Megszokott mo- 
don zart ajtoval talaljuk magunkat szemben: a kertekhez a liszt a 
megoldas kulcsa. A trukk uganaz mint a tee-nel A flour kiejtve 
igy hangzik floor — ami koztudottan egy o-val irva foldet jelent. 
Bejutasunk utan talalhatunk egy lap^tot (shovel), gyokereket 
(roots) es egy viragagyat (flowerbed) A gyokereket kezhezkapva 
tapasztaljuk hogy oszlik a homaly mar esak a + jelet kell meg- 
taialnunk A meleghazhoz vezeto ut zarva, viszont a 6 -rol felho- 
zott kcsztyuvcl ez is kinyithato Innen begyujtjuk a letrat es a ku- 
kacokat A 7 -en talalhato meg a kigydhaz (Snakehouse) es az 
Arachnid house ami hevenyeszett magyar forditasban annyit 
tesz, hogy pokok es hasonlo ravaszsagok haza A kigyokhoz biz- 
tos bejuthatunk a kukacokkal (kulso hasonlosag alapjan). de 
eles logikank most az egyszer csalatkozik Bejutni a Ibtraval kell 
Angliaban eleg nepszeru a snakes and ladders (kigyok es letrak) 
nevu tarsasjatek amit foleg 3-3.5 eves korosztalynak ajanlanak (a 



Marsportban is ezt a jatekot kellett osszerakni — SpV) A jatek 
100 mezobol all (lOxlO-es negyzethalon jatszodik), bal also sa- 
rokbol kell indulni, letran felfele, kigyon lefele kell kozlekedni. Az 
gyoz, aki eleri a jobb felso sarkot A kigyohazbol elhozzuk a vi- 
perat (adder) Adder? Ez az! Angolul az osszeadas add, adder te- 
hat osszeadot jelent. Nalunk van tehat a: gyokerek, viragagy, fog- 
szabalyzo, a kukacok, a vipera es 2 kulcs Akik eddig kitartottak 
azoknak elarulhatjuk, most tartunk a jatek kb. felenel. 

Menjunk le a 4. -re a computer szobaba Az egyenlet megoldasait 
a gep mellett levo 5 kis szekrenybe kell belepakolni balrol jobb- 
ra: korzooszto (eloszor vasaroljuk meg), a Times, a takeaway, a 
vipera es vegul a gyokerek. Menjunk a gephez, mire az kozli, 
hogy jutalmul kaptunk egy SLOMO cbipet. Mi is esak nehezen 
jottunk ra, hogy ez a targy hova is valo! Termeszetesen ajdtbkte- 
rembe, ugyanis a 'gyors' gepbe beepitve a chipet (SLOMO = 
SLOW MOTION azaz lassu mozgas) mar tudunk jatszani rajta s 
7942 pontot eriink el Ezt az info-t raktarozzuk el a ROM-ba A vi- 
ragaggyal a halotermet nyitjuk, ahol egy paplant talalunk. Mellette 
van a konyvszoba. Ha mar itt tartunk, miert ne probalkoznank a 
kukacokkal? Es lam, nyilik az ajto. Hat persze, eddig nem vettiik 
eszre, ott log a kilincs mellett egy tabla: belepes esak konyvku- 
kacoknak Itt megtalaljuk a novelliskdtetet. (Ajjaj ez egy kicsit 
sok(k) volt). A novellaskotettel lezugunk az elsore, ugyanis trivi- 
alis hogy a novel 2. jelentese az ujdopsig, s mi mas nyitna meg 
az ujsagiroi reszleg ajtajat mint ez? Utkozben visszavihetjuk az 
osztokdrzot es a times-t az eladoknak, s megallhatunk a 2. -on is 
kinyitni az 1/A es a 2/B ajtokat. Az 1/A ajto mogbtt a vendeg egy 
doktor italat kivanja tolunk. Ezt meg lathatoan nem tudjuk telje- 
siteni. A 2/B szoba lakoja egy kerdest tesz fel: A kalandjatekok 
ilyenek is lehetnek Mit adjunk oda? Termeszetesen a pirn at 
Hat persze - mondja most az az olvaso, aki mar unja a kaland- 
jatekokat - a kalandjatekok milyenek lehetnek? Farasztoak. 
Meghozza annyira, hogy parna kell hozza. De nefri. Az ok amiert 
a quilt-et (parnat) odaadtuk, az a quill nevu szovegszerkeszto 
program, ami kivaloan alkalmas (grafika nelkuli kalandjatek ira- 
sara. A kerdesre a jo valaszert 100 t iiti a markunkat. A novel-lel 
nyissuk ki az ujsagiroi reszleg ajtajat, ahol a hirkdzlcmbnyt tulaj- 
donitjuk el es egy gepet talalunk. Ez egy kis nyomdai gep, amely 
elso ranezesre papirt es tintat igenyel. Tintat vehetunk a papir- 
boltban, de papirt sajnos ott nem arulnak igy mashonnan lehet 
azt beszerezni. Mar ejtettunk szot a tiszta hangok nevu targy?!- 
rol. Nos a Blank notes ugy is felfoghato, hogy tiszta jegyzetek, 
azaz papir alapanyagot tartalmazo targy. (Megjegyzes: a note 
lehet hangjegy, de masodlagos jelentese a jegyzet.) A blank 
notes papirt a bal oldali szekrenybe, a tintat a jobb oldaliba he- 
lyezve a gep 100 e-et nyom ki nekunk. A tintat vigyuk vissza az 
eladonak Mivel ugyis a 3-ra megyunk a kemikusoknal a klort 
rakjuk bele a gepbe, s a reakcio sikerul! Vegyuk fel a sot s a 
sodiumot ismet adjuk vissza az eladonak. Az etterembol nyilik 
egy zart ajto a fuszeres kamraba, ezt a soval nyithatjuk meg Fel- 
kapjuk a borsot (Pepper) es elvisszuk az A/l-es szobaba a pa- 
sasnak, aki beteg leven doki italaert ahitozott Ezen a folyoson 
van az A/3-as szoba s egy vendeg, aki nadragtartot ker. A fog- 
szabaly/6 (Braces) pont megfelel. mert pont olyan jol becsipi a 
gumit mint a nadragtarto Mivel a hogyan tovabbal kapcsolatban 
tanacstalanok vagyunk, menjunk fel az 5. -re az uszbmedcncehez, 
az ott tarolt kulcsokert. igy mar az osszes vendegszobat kinyit- 
hatjuk a 2 -on 

A folyoso: 

1 kell doktor itala • bors 

2. kell elveszett borond > elveszett borond 
3 kell nadragtarto > fogszabalyzo 

B folyoso: 

1- es szoba - vendeg nem hall • ??? 

2- es szoba - feladat ■» parna. 

C folyoso: 

1- es szoba - joghurt kell > ??? 

2- es szoba - szuletesnapi ajandek kell > ??? 

3- as szoba - elvesztette a szobakulcsot > 3/C 
szobakulcs 

Most pont 900 e-el rendelkezunk Az elveszett bS- 
rondot a mi szobankbol vigyuk at az A/3-as szoba- 
ba A C/2-es szobaban a vendeg ezt a feladatot ad- 
ta a szuletesnapom nov.13-an van Nos, hogy a fe- 
ladatot megoldjuk esupan a kovetkezoket kell ten- 
nunk a bulletinnal nyissuk ki a c/llovoldct (meg- 
jegyzes. bullet - golyo, tolteny). Vegyuk fel a cdl- 
keresztet (sights) Az etterembol vegyuk magunkhoz 
az uvegeket (glasses) es menjunk fel a 6.emeleti sze- 
meszetre. A sight masodlagos jelentese a latas, igy 
ez kinyitja a szemdszetet Belul az optikushoz is esak 
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azaz kor) c = clubs (uto azaz treff) d = diamonds 
(gyemant azaz karo) s = spade (aso v. lapat azaz 
pikk) A sziv a sziv alaku valentine udvozlolap, az uto 
az a 9-iron golfuto. a gyemant az a jewel (ikszer), s 
a lapat, a shovel. Ezeket pakoljuk be balrol jobbra a 
gep mellett lathato szekrenykekbe es igy jatszva 
nyerunk - ezt addig folytassuk amig a gepben 0 e 
nem marad A harms kartyat s a targyakat vigyuk 
vissza az eladoknak, s mar 1500 e-iink van. 

Utolso feladat a szef kinyitasa. Ehhez menjunk el a 
boxteremhez es nyissuk ki a batter nevu targgyal A 
bat, litni, uto-t jelent. Vegyuk fel a sulyt (weight) es 
nyissuk ki a varoszobat. Miert pont a sullyal? Nos varni angolul 
annyit tesz hogy wail, es kiejtese pont megegyezik a weight kiej- 
tesevel. Itt megtalalhato a sztctoszkbp, ami nagyszeru, osi betoro 
berendezes. Menjunk a szefhez es nyissuk ki. Termeszetesen 
mindenert meg kell szenvedni, s ezt a jelmondatot tuzhetne ki 
zaszlojara Anthony Balcy is. Ugyanis kinyitva a szefet 100 e-et 
kapunk esak. s ha ujra ki akarjuk nyitni egy kombinaciot kell 
megoldani. Az elso: megvaltozott a kod A kod egy jatek. Most 
vegyuk elo a szuper-eszunket. A jatekteremben mi is volt a pont- 
szamunk a gyors gepen? Nem 7942? A masodik: korrjbinacio 
megoldasa a contents, a harmadike a stop a 4.-e a test Igy eze- 
ket megoldva pont 2000 e-el rendelkezunk. amit mar esak az ad- 
minisztracios szobaba kell befizetni. 
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zan ajto vezet amely ajto allapotat megvaltoztathatjuk a glasses- 
al. mert annak a harmadlagos jelentese szemuveg. Itt megkapa- 
rintjuk a keretet (szemuvegkeret) ami bejutast biztosit az 
5.emeleti snooker szobaba, ugyanis ott is hasznalnak haromszog- 
letu keretet a golyok elrendezesehez Megkaparintjuk a spidert, 
ami a snooker-eseknel segedeszkoz, egy harom labu dako. A 
spider jelentese p6k. ami az arachnid-hazhoz vezeto utat nyitja 
Itt felvesszuk a skorpiot, amit odaadva a (72-es szoba lakojanak 
esupan 100 e-el honoral Ennyi szaladgalas utan jol esne egy kis 
kavet meginni, de az ut a Ketcs napok kavezbba zarva. Az ajtot a 
Pentek 13 c. horror vidcoftlm nyitja, mivel az ajto ugy megijed a 
filmtol, hogy ketsegei tamadnak - zarva van-e 6 egyaltalan Itt 
egy rossz henringgcl, suit knimpliKIbrcl es batter (tlszla) neve- 
zetu objektumokkal orvendeztetjuk meg magunkat (Bad herring, 
chips, batter). S lassunk csodat egy ujdonsaggal talaljuk szem- 
be magunkat; zart ajto a nulla alatti szobahoz Ezt a (film)negatrv 



nyitja amit valahol a computer szoba kornyeken 
raktunk le Felvesszuk a jeget (ice) s elvisszuk az 
5 emeleten sirdogalo korcsolyaszobahoz Az ajtok 
feltarulnak, s magunkhoz vesszuk a sflecekct 
(skies), ami esetleg megegyezhet a skyc amerikai 
joghurtul? Mar esak egy nagyothallo vendegunk 
maradt a B/l-es szobaban Segitseget valoszinuleg 
az 5. emeleli ful-specialistatol kaphatunk. Hogyan 
nyissuk ki a zart ajtot? Nos a BAD HHRRING kiejt- 
ve upy hangzik mint a BAD HEARING (foleg ha az 
illetonek baj van a fulevel), s a bad hearing magya- 
rul annyit tesz. hogy rossz hallas Egy gyonyoru hal 
lokeszulek csillog a szekrenykeben, ami rovid idon 
belul a B/l-es szoba tulajdonat kepezi. Na mar nem 
maradt sok hatra. nezzuk mi van meg zarva: a szef, 
a kasrinb a bastcrem s a varotcrem Milyen targyak 
vannak nalunk? - Batter, Chips — de van meg la- 
pat, ^artya, udvozlolap, arany mclltu, ckszer, 9-iron 
ut6 Es most mit lozzunk ki? Ez a gondolat borzolja 
fohosunk szilikon CHIP-jeit amikor beugrik: CHIPS, 
ez az 1 A chips nemesak sultkrumplit jelent hanem 
zsetont is. Ezzel bejuthatunk a casinoba, de meg 





camera — fenykepezogep 
weight - suly 
pepper - bors 
your luggage - te borondod 
ice - jeg 

negative -- negativ 
stetoscope - sztetoszkop 
morsus - kukacok 
skies - silecek 
dividers - korzooszto 
passport - utlevel 
The Times - a Times ujsag 
takeaway - egytaletel 
adder - vipera 
root - gyoker 
sodium - natrium 
chlorine - klor 



novel — novella 
bulletin - kozlemeriy 
sights - celkereszt 
glasses - itvegek 
bad herring - rossz herring 
frame - keret 
spider — specialis dako 
megaphone - hallokeszulek 
blank notes - tiszta hangok 
ink - tinta 

gold brooch - arany melltu 
scorpion - skorpio 
valentine - udvozlolap 
9 -iron — 9-vas golfuto 
jewels - ekszerek 
shovel - lapat 



batter - teszta , 

Friday 13 - pentek 13 video kazetta 
salt - so 
ladder - letra 
gloves - kesztyu 

doorkey C/3 - C/3 -as szobakulcs 

braces - fogszabalyzo 

quilt - paplan 

flower bed - viragagy 

slomochip - slomo chip 

flour - liszt 

tea - tea 

wrong case - rossz borond 
comb - fesu 
trunks - borond 
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Fairlight 



Ez a jatek is szakallas mar egy kicsit, de annyi levelet kaptunk, 
amelyben kertetek a Fairlight leirasat, hogy nem tudtunk ellen- 
allni a kisertesnek 



Ebben a jatekban az a celunk, hogy egy elvarazsolt kastelybol 
kiszabaditsuk a varazslot, majd utana mi is elmenekul|unk 

A jatek tobb valtozatban terjedt el. am a gyari valtozatrol illik ej- 
teni nehany szot. A Fairlight gyari valtozatanak LOADER-e a ma- 
ga idejeben rendkivul korszeru volt, nem csikozta a BORDER-t, 
hanem a kepernyon szep kaligrafikus szamokbol alio szamlalon 
pergette le a meg hatralevo toltes idejet. Persze ez ma mar nem 
nagy kunszt, de kivitelezeseben, megoldasaban az elso volt, igy 
akik rendelkeznek v. rendelkeztek a gyari valtozattal. ill. szerez- 
tek arrol egy magnos masolatot, azok egy szep elmenynek le- 
hettek tanui (Egyik baratunk nekilatott visszafejteni a LOADER-t, 
de a tobbszazadik XOR utan kezdte megunni - SpV) . 

Betottes utan nem art tudni, mrvel iranyrthatjuk hosunket: 



Y - P 

H - ENTER 
Q - T 
A - G 

SYS. SPACE 
B M 
X - V 

CAPS.S - Z' 
' 1-5 
6 - 7 



- fel 

- le 

- balra 

- jobbra 

- ugras 

- hare 

- targyfelvetel 
• targylerakas 

- az ot felvett targy kozott lehet valtani 

- targyhasznalat 



A jatekhoz mellekelt terkep egy kicsit bonyolult, ugyanakkor van- 
nak olyan szobak, amelyeket nem kell felkeresni, hogy teljesitsuk 
a jatekot ezert a leirasban mindig hivatkozunk arra hogy merre 
kfill tovabbmenni: 




Ha elinditjuk a jatekot egy kastely udvaran talaljuk magunkat, a 
kepernyo aljan lathato lovag szemelyeben 

Vegyuk fel az ajto elott levo pergament es menjunk be az ajton! 
Egy lepcsohazban talaljuk magunkat, ahol egy buborek probal 
minket ijesztgetni. Keruljuk ki, menjunk fel a lepcson, es be a 
lepcso tetejen levo ajton. Itt ismet egy buborek var rank, hason- 
lokeppen keruljuk ki, menjunk fel a lepcson es ismet be az ajton 
A kovetkezo szobaban esak egy hordOt talalunk, vegyuk fel (a ki- 
jelzo ami a bal also sarokban lathato. olyan helyre legyen allitva, 
ahol nines semmilyen targy (1-5)) Ha felvettuk a hordOt, tegyuk 
meg ezt az utat visszafele is, menjunk vissza a start-szobaba. Itt 
menjunk tovabb jobbra, majd ismet jobbra. Most lathatunk egy 
kaput es egy ort Az ort egyelore nem bantsuk, menjunk inkabb 
lefelel Itt is egy kapu es egy orszem van, most harcolhatunk egy 
kicsit. Oljuk meg az ort! Ha ez sikerul, akkor esak a sisakja ma- 
rad. Most dobjuk le a hordot es vegyuk fel a sisakot, a sisakot el- 
visszuk egy biztonsagos helyre. Erre azert van sziikseg, mert ha 
egy olyan szobaba megyunk be. ahol elozoleg megoltunk egy 
katonat, az ujraeled. Menjunk keresztul a kapun. Vegre bejutot- 
tunk a varba. Itt latunk egy kaput felfele (onnan jottunk), egy ajtot 
lefele, es egy folyosot bal-jobb iranyban Menjunk a folyoson 
jobbra! A kovetkezo szobaban egy tolyosOt talalunk folfele, es 
egy ajtO jobbra vezet A katonaval ne torodjunk, menjunk folfele 
Egy hosszu folyosOn talaljuk magunkat Itt lesz a megOlt katonak 
sisakjainak gyujtohelye Dobjuk le a sisakot ami nalunk van. Men- 
junk le, balra es utana felfele. Visszajutottunk oda, ahol kedvenc 
bordOnkai hagytuk Vegyuk fel es tegyuk le a kapu jobb oldali 
oszlopa melle Ha a gep BLOCKED' uzenettel valaszol, akkor 
nines hely ott a foldon ahova le akarjuk tenni ilyenkor menjunk 
odebb es prObaljuk ujra 



Ha sikerult a hordot letenni a megfelelo helyre, akkor ismet men- 
junk be a kapun! Most viszont az alul lathato ajton menjunk at. 
Egy szobaba jutottunk, ahol harom ajtOt latunk. Felfele (innen 
jottunk), lefele es balra. Menjunk lefele majd a kovetkezo szoba- 
ban balra Ebben a szobaban a baloldalon lathatO szekrenyen 
harom viidgcscrtp van. Ezeket akarjuk megszerezni. Ezt a kovet- 
kezokeppen lehet Menjunk neki szembol a szekrenynek, azon a 
reszen, ahol nines virag! Ezutan felfele es lefele a szekreny mel- 
lett mozogva lelokhetjuk a viragokat a szekrenyrol. Vegyimk fel a 
viragok kozul kettot! A szobaban az asztalokon kulOnfele Olelmi- 
szerek talalhatOk Nemi ugyeskedessel leszedhetjuk oket az asz- 
talrOI Menjunk neki az asztalnak azon az oldalon, ahol a kaja 
van es targyfelvetel gombbal vegyuk fel. Ha az elelmis/.crckct 
hasznaljuk, akkor 10 egysegnyi energia hozzaadOdik a 'LIFE' fe- 
lirat alatti energiamennyiseghez. Menjunk jobbra, fel, fel es fel- 
fele at a kapun. Most tegyuk a mar letett hordO melle az egyik 
virfgoi. Ugorjunk ra a viidgra, majd a hordO fete fordulva, dobjuk 
at a hordora a masik viragot. Ugorjunk ra a hoidOra, majd a hor- 
don levo viragra Innen fel tudunk ugrani a kapu tetejere, itt tala- 
lunk egy koronat (A kiraly ugy latszik igen rendetlen termeszet - 
SpV) Vegyuk fel a koronat. majd masszunk le a kapu tetejerol! 
Most egy hosszabb kirandulasra indulunk, hogy a kastely kOr- 
nyeken levo kriptabOl beszerezzuk a Fcny Konyvet. Menjunk ke- 
resztul a kapun. majd balra! Itt keruljuk ki ket katonat es men- 
junk tovabb balra! Itt talalunk egy ajtot, menjunk be rajta! A ko- 
vetkezo szobaban talalunk egy lefele vezeto lepcsot. Menjunk le 
rajta Oljuk meg a bunkoval kozeledo oriast, aki a varbortont orzi. 
Menjunk a balra vezeto folyoson! Itt ket sisak van, ne -torodjunk 
vele, menjunk a lefele vezeto folyoson tovabb. A kovetkezo szo- 
baban is lefele menjunk. Ezutan jobbra van egy ajto es a folyoso 
folytatodik tovabb lefele. Ha keves az energiank, menjunk jobb- 
ra, itt nemi hare elleneben szerezhetunk kajat! Talalhatunk egy 
kulcsoi is, amellyel a cellakba mehetunk le, ott semmi erdekeset, 
esak duhos embereket talalhatnank. Ha kijoviink ebbol a szoba- 
bol (vagy be sem mentunk), akkor folytatjuk utunkat a folyoson 
lefele Egy kapuhoz erkezunk Ha keresztulmegyunk a kapun 
egy hidra jutunk. A hidon egy ideges kisertet eppen kisert (ki 
gondolta volna? — SpV) A kisertet kedvenc szorakozasai koze 
tartozik, hogy minket lokdos le a hidrol. A hidon ugy kell keresz- 
tul mennunk, hogy ne lokjon le minket. Ha ez sikerul, akkor kiju- 
tottunk a varat kornyezo videkre. Ebben a helyisegben a csillag- 
gal jelzett helyen menjunk le 




Ha ez sikerul a kovetkezo helyszinen menjunk tovabb le, utana 
jobbra Egy olyan helyre jutottunk, ahol latszolag semmi erdekes 
nincsen, pedig itt a bejarat a sirkamraba. Korulbelul az ut felenel 
probaljunk nekimenni a sziklafalnak a nyillal jelolt reszehez. 
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Ha a gep a LOCKED' uzenettel valaszol, akkor jo helyen va- 
gyunk, ha nem, akkor probaljuk ujra. Ha ez megvolt, akkor allit- 
suk a kijelzot a koronara: Igy bejuthatunk a sirkamraba! Mar em- 
litettuk, hogy a Fcny Konyvcen jottunk a sirkamraba. A foldon la- 
tunk is egy konyvet, azt gondolhatjuk, hogy minden rendben 
van Azonban a sir epitoi gondoltak arra, hogy mi meg akarjuk 
szerezni a konyvet es ezert az igazit a kovetkezo sirkamraba rej- 
tettek el Oda vajon hogy lehet bejutni? Hosunknek hirtelen esze- 
be jut valami: Felugrik a koporso tetejere es az elhunytat letes- 
sekeli onnan. Ezutan eszrevesszuk, hogy a koporso teteje harom 
reszbol epul fel. Balrol a harmadikat el tudjuk tolni es ezaltal egy 
ureg nyilik meg... Nem vagyunk ijedosek, egybol beleugrunk az 
igy keletkezett lyukba! Ujabb sirkamraba jutunk. Itt megtalalhat- 
juk az igazi Fdny Konyvet. Vegyuk fel! Ezutan allitsuk a kijelzot a 
pergamenrc es hasznaljuk! Ezzel visszajutunk a varudvarra. 
Menjunk jobbra, utana le. Dobjuk le a foldre a koronat es a 
Konyvet. Vegyuk fel mind a ket viragot. Menjunk be a kapun 
majd le, ujbol le es balra. Itt vegyuk tel a regebben itthagyott 
viragot! Menjunk jobbra! Itt a szoba jobb szelen talalhatunk egy 
szekrenyt ami alatt varazsital van. Ehhez ugy juthatunk hozza, 
hogy virfgokat tolunk be a szekreny ala, annyit, hogy a masik ol- 
dalon kijojjon a varazsital! Vigyazzunk, met a szekreny felso fele 
mellett a jobb oldali falon egy rejtekajto van, igy konnyen atke- 
rulhetunk a mellette levo szobaba! Mivel ez a harom virag nem 
elegendo, a kitolashoz , menjunk ebben a szobaban a lenti aj- 
ton be. A kovetkezo szobaban egy par samlit magunkhoz veve 
es visszaterve mar igen egyszeru a feladat. Miutan felvettiik a 
varazsitalt, kovetkezik a jatek legnehezebb resze. Menjunk felfe- 
le. Ebbol a szobabol balra van a tronterem, ahol a kiralynak mar 
csak a szeileme maradt. (Sajnos ez a szellem igen agressziv.) 
Ha bemegyunk a tronterembe also feladatunk legyen, hogy eler- 
juk a tront es ugorjunk fel ra, men igy a kisertet nem tud 
bantalmazni minket. Ha feljutottunk a tronra, vegyuk szemugyre 
azt. A tron a kovetkezo modon epul fel: ket szelen ket-ket ugyan- 
olyan panelbol all, mint amivel a koporso volt lefedve, csak ep- 
pen ezek az elere vannak allitva. Ha a jobb also panelt a tronon 
allva jobbra eltoljuk. akkor az ott keletkezett helyen egy keresztet 
vehetunk fel Ha ez sikerult, probaljuk mlnel kevesebb energia- 
veszteseggel elhagyni a szobat! Ha jobboldalon megyunk ki, ak- 
kor menjunk utana folfele Ha a tronterembol alul megyunk ki, 
akkor menjunk utana jobbra, majd ketszer folfele. Ekkor a kapu- 
hoz jutunk. Menjunk keresztul rajta! Itt hagytuk a Konyvet es a 
koronat. Vegyuk fel oket. Ha nalunk van a keresrt, a korona, a 
varazsital es a Konyv, akkor menjunk keresztul a kapun ismet! 
Utana menjunk |obbra a folyoson. Oljuk meg az ort, vegyuk fel a 
sisakjat majd menjunk felfele. Ebben a szobaban mar hagytunk 
sisakot. Ezt is dobjuk le itt, majd menjunk vissza lefele! Itt men- 
junk be az ajton jobbra! A kovetkezo szobaban gyorsan menjunk 
lefele! Az ezutan kovetkezo helyiseg kozepen van egy kut, ebbe 
nehogy beleugorjunk, inkabb menjunk jobbra, majd felfele! Itt ol- 
juk meg a katonat, vegyuk fel a sisakjat! Menjunk lefele majd bal- 
ra, dobjuk le a sisakjat, majd vissza (jobbra, fel) Itt talalunk egy 
kulcsot, vegyuk fel majd menjunk le vele a bal oldalon lathato aj- 
,6n! Kulccsal ugy lehet a bezart ajtokon keresztulmenni, hogy a 
kijelzot a kulcsra allitjuk es ugy megyunk neki az ajtonak (mas 
kulcs mas ajtot nyit!). A kovetkezo szobaban latunk egy hord6t, 
rajta egy kulacsot. Latunk meg egy lepcsot, a lepcso tetejen egy 
ajtot, de sajnos az ajto elott egy szellem all Ezt ugy tudjuk ki- 
cselezni, hogy teljesen felmegyunk a lepcson a legtetejere majd 
egy lepcsofokkal lejjebb lepijnk, es elmegyunk az ajto fele, ha 
mar nem tudunk tovabbmenni, akkor ugorjunk egyet, igy atkerul- 
hetunk a kovetkezo szobaba, ahol ugyanez a helyzet Itt sajnos 
mar nem tudjuk ugyanezt a trukkot elsutni, ehelyett dobjuk le a 



keresztet a kisertet melle es toljuk neki. A kisertet megsemmisult! 
Menjunk a kovetkezo szobaba! Itt is egy kisertet van az ajto elott, 
de itt a varazsitalt toljuk neki es ettol elpusztul. A kovetkezo szo- 
baban ket katona var rank. Oljuk meg mindkettot, de csak az 
egyik sisakjat tudjuk felvenni, mert a ketto egyszerre tul nehez. 
Most jarjuk meg visszafele ezt az utat, egeszen addig a szobaig, 
ahol az elso kisertet van. Menjunk ki a jobboldali ajton (kulccsal). 
Utana menjunk le. Dobjuk le a sisakot Menjunk felfele majd is- 
met be a baloldali ajton (kulccsal). Menjunk ismet fel a lepcsokon 
addig amig el nem jutunk addig, ahol a katona van. Oljuk meg, 
sisakjai vegyuk fel, majd ismet lefele a lepcsokon. Amig vissza 
nem jutunk oda ahol az elso kisertet van. Menjunk ki a jobboldali 
ajton (kulccsal). Dobjuk be a sisakot, majd vissza az ajton! Dob- 
juk le a koronSt es vegyuk fel a bordot. Menjunk folfele a lepcso- 
kon addig a szobaig, ahol a ket katona volt. Itt is menjunk tel a 
lepcsokon, de mivel itt nines ujabb ajto a lepcso tetejen, dobjuk 
le a hordot a bal felso sarokba! Majd ismet vegig le a lepcsokon, 
itt vegyuk fel a koronat, majd ismet fel a lepcsokon, addig 
ameddig meg nem erkezunk a bordoboz! Tegyuk le a koronat a 
bordo melle ugy, hogy rola ra tudjunk ugrani a horddra! A kijelzot 
allitsuk a J-'eny Kooyvcre! Ugorjunk egyet a hordd tetejen, igy be 
jutunk a toronyba a varazslo bortonebe!!! 

Ugorjunk fol az asztalra es vegyuk fel a fdkulcsol! Menjunk a le- 
jarat melle, dobjuk le a Konyvet es azonnal essunk le a lyukon! A 
Konyv ledobasa utan ugyanis kiszabadul a varazslo es helyerte 
csak a szeileme lesz ott. (Az viszont megtamad bennunket - 
SpV) Most, hogy a varazslot kiszabaditottuk mar cs^k nekunk 
kell megmenekulni. Menjunk vegig le a lepcsokon (mar megint!) 
Menjunk ki a baloldali ajton (kulccsal). Utana balra, a folyoson is- 
met balra, majd a kapun felfele, az udvaron ujra fel, majd allitsuk 
a kijelzot a fdkulcsra es menjunk keresztul a kapun! 

Ezutan elolvashatjuk, hogy a tortenet a TRAIL OF DARKNESS - 
ben folytatodik! 

Tanacsok a FAIRLIGHT’ c. jat6khoz: 

• Hosiink nem szeret magasrol leesni, mert ez nagymertekben 
fogyasztja energiajat, Ezert probaljunk meg minel kisebbet es- 
ni. 

• A targyak alatt az informacios mezoben haromfele uzenet je- 
lenhet meg: 

TOO HEAVY: tul nehez az a targy, amit fel akarunk vennl. 
BLOCKED: ez ket esetben jelenhet meg Egyik: ha nines hely 
annak a targynak a foldon, amit le akarunk tenni, vagy: ha 
ugy akarunk bemenni egy ajton, hogy mogotte van valami 
LOCKED: ha az ajto zarva van. 

• Van egy targy, a homokora, amelyrol nem ejtettunk szot a lei- 
rasban, ezt a targyat arra tudjuk hasznalni, hogy megbenit- 
hatjuk vele az ellensegeket. 

• Haromfajta elelem van: Bor kulacsban, csirke es cipo. Minde- 
gyik egyarant 10 energiapontot ad 

Ezutan nem maradt mas hatra, mint hogy koszonetet mondjunk 
l oszcgi Szabolcs budaorsi, valamint I'oldcs Roland kcs/.thclyi olva- 
sonknak, akik bekuldott anyagaikkal segrtettek a leiras es terkep 
elkeszrteset! 



Mi jelent meg SAM-en? ( 1990.november) 

Atom Ant - Hi-Tec (akcio) Poker - Enigma Variations (s/imulatio) 

Uuiey Thompson’s Olympic Challenge Satellite'90 - PD Soft (s/imulacio) 

r- The Hit Squad (s/imuliiLio) Soccer Challenge — PD Soft (s/imulacio) 

Auto - Enigina Variations (akcio) 3D Noughts & Cr. - Enigma Variations (szimulacio) 

IMhello - Enigma Variations (s/imulacio) Trivial Pursuit - Domark (kaland) 

Pipe Marua - Empire (akcio) Xybots - Domark (akcio) 
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Spiderman 
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A SPIDLR-MAN egy kepregenytortenetet feldolgozo szoveges 
kalandjatek, melyet az ADVENTURE INTERNATIONAL dobdtt 
piacra Tekintettel arra, hogy az angol nyelvu szoveges kaland- 
jatekokkal igen sokan nem tudnak zold agra vergodni, ugy gon- 
doltuk kdzoljuk egyik kedvencunket, a SPIDKR-MAN-t 



I 1 1 1 I'll HUM I | i i |ji i |)||| 

Betoltes utan egy kerdest kapunk RESTORE A PREVIOUSLY 
SAVED GAME?' - amely arra utal, hogy egy elozetesen kimen- 
tett jatekallast be akarunk-e tolteni? Akl eloszor jatszik a jatekkal 
az irja be, hogy N Eloszor is nezzunk korul a kepernyon A kep- 
ernye ket reszre van dsztva A felso reszben az aktualis kepet, a 
szobaban levo targyakat es a kijaratokat latjuk. A kepernyo also 
reszen pedig a szamitogep kerdeset - 'TELL ME WHAT TO 
DO? - es a mi utasitasainkat lathatjuk 



Eloszor induljunk el del tele (S) Betepve a szobaba 
l.l/ARD-ot (Gyik), pillantjuk meg. ammt eppen tan- 
cat jarja Mi csak break-elni tudunk, ugy hogy tavoz- 
zunk Ha megkerdezzuk LIZARD bacsit, ml az 
ohaja (ASK LIZARD). 6 azt fogja valaszolm, hogy 
hozzuk vissza neki az elveszett dragakovet, Oke, 
ezt elraktaroztuk az agyacskankban. Most irany 
eszak (N). Itt epy ajto nyilik nyugatra (W). Lepjunk 
be Furcsa latvany fogad A fold homokkal van fel- 
hintve. a szoba kozepen bolcso. Rendszereto em- 
ber leven kezdjuk el kisoporni a homokot. Ezt a ho- 
mok azpnban nem nezi jo szemmel (aki egybbkent 
masodallasban homokember - SpV), es atvaltozik 
SANDMAN-ne Kerdezzuk meg SANDMAN-t 
hogy milyen az ido (ASK SANDMAN) 6 erre azt 
mondja, hogy szerezzuk vissza az elveszett draga- 
kovet. Kedvetlenul kisomfordalunk, meg csak el 
sem koszonunk. Hat senkivel sem lehet egy jot cse- 
vegni? Ekkor azonban eszunkbe jut a bolcso! Fus- 
sunk vissza es vizsgaljuk meg a bolcsot (EXAMINE 
CRIB) Egy 'formula' van rajta! Mohon kapjunk uta- 
na (TAKE FORMULA). Ugy latszik SANDMAN ma 
eleg mogorva, mert egy-ket homokos okolcsapas- 
sal juttatja tudomajunkra, hogy nem tetszunk neki. (PEDIG MA 
REGGEL BOROTVALKOZTUNK!) Ha nem, hat nem. Most men- 
junk keletre (E) Itt is egy szuperemberrel talalkozunk, Vizember- 
rel (HYDROMAN). Na mit mond? Szerezd vissza a dragako- 
vemet - nyoszorgi. Na nell! A szobaban van egy akvarium is, 
melyet ha megvizsgalunk, egy dragakovet velunk 
felfedezni a melyen Sajnos Pbkcmbcrmar pokbebi- 
sege ota irtozott a viztol. igy nines kedve belenyul- 
ni. Pech! Nem baj, akkor elvisszuk az akvanumot! 
Csak vinnenk, mert Vizcmbcr nehany jol iranyzott 
pofonnal kidob. No, nyomas eszak. Halonem koz- 
tudottan hires medium, igy vegre kibeszelhetjuk 
magunkat. Kerdezzuk meg mondjuk azt, hogy 
i „hogy szolgal a kedves egeszsege?". Mire 6 igy va 
1 1 laszol: ..Mit mond? Haver tiinj l.i/ard hoz, most 
L nem erek ra Es szerencsed, hogy oreganyadnak 
■ szolitottal!" 066661 A kor bezarult. Mar csak ket 

szobaban nem voltunk. Menjiink tehat a Vlzcmbcr- 
rel szemkozti szobaba. Itt egy termeszetes dragako 
(BIO GEM), es egy energia-tojas (ENERGY EGG) 
lathato. Felcsillan a szemunk: egy dragakol Kap- 
junk utana, mire az energiatojas felrobban es mi a 
pokol tornacara kerulunk (LIMBO). Itt sok nezniva- 
| !6nk nines, ugyhogy tavozzunk az egyetlen lehet- 
seges kijaraton (DOWN) Sajnalatos modon az 
elobbi szobat most uresen talaljuk Marad a Homo- 
kos melletti szoba. Itt egy lilt van, ami a liftek jo 
IIWllIl ll l ll lii lli pll' szokasa szerint nem mukodik. NO PROBLEM - rik- 
kantja pok, es nehany jol iranyzott rugassal szanaszet robbantia 
a liftajtot (BREAK ELEVATOR). Azaz robbantana, mivel a gep til- 
takozasul a SPIDERMAN IS NO VANDAL feliratot irja ki Marad a 
kinyitas (OPEN ELEVATOR) S Ion csoda a lift kinyitodik Vissza 
mar nem is akar esukodni. Nosza, bujjunk be a liftaknaba (GO 
SHAFT). Az aknaban kezdjunk el felfele maszni (U). Minden 
egyes aknaban, ha korulnezunk talalunk egy elhagyott szerelo- 
ladat melvben egy dragako rejtozik, am ezeket sem Lizard, sem 
iiydromaa, sem Sandman nem fogadja el. Az elson 
szalljunk ki Itt egy tukrot talalunk. Nezzunk bele 
(EXAMINE MIRROR) Egy Pokembert latunk! Jo! 
Menjunk nyugatra A felhokarcolo oldalara ertunk. 
Sajnos itt hosunk se le. se fel nem hajlando menni. 
Hat akkor lojunk ki egy pokhalot! (SHOOT WEB) 
Sainos nines haloszovo folyadekunk (WEB FLUID) 
Induljunk vissza. es masszunk megint egy emelettel 
teljebb Menjunk nyugatra (W) A szamitogepes 
szobaba jutottunk Itt van RINGMASI’I'R ((iyaru- 
mester), aki nem a legrokonszenvesebb, mert bar- 
mit teszunk. kikuld a szobabol. Itt van meg egy fo- 
gantyu is de sajnos manipulalni nem tudunk vele. 
RINGMASl'IfR miatt. Most nyomas del (S). Itt 
sines semmi, csak sosav, kalcium karbonat es 
EXOTIC CHEMICALS Eszakon meg egy labor 

(Most jut eszunkbe: annyi levelet irtatok, hogy ha az 
ilyen, es ehhez hasonlo kalandjatekok megoldasat 
vegig lekozoljuk, akkor a jatek elveszti az ertelmet. 
Egyetertunk, hat akkor sok sikert kivanurtk a folvta- 
tashoz! - SpV) 
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Siito-Tokos 



CHAOS • Games Workshop 

(Imre Andras, Budapest) 

Ha az amber sokat jatszik ezzel a nagyszeru programmal, egy 
ido utan a fejeben is eluralkodik a kaosz. En peldaul annyira be- 
lejottem a varazslasba, hogy a lenyeket is kisse atvarazsoltam. 
Az alabbi tablazat megmutatja, hogy hoi tarolodnak a lenyek tu- 
lajdonsagai: 

KING COBRA - 58480 UNICORN - 59200 

BAT - 58518 GHOST -59238 

DIRE WOLF - 58594 WRAITH - 59273 

SPECTRE - 58632 BEAR - 59308 

GOBLIN - 58670 GORILLA -59346 

CROCODILE - 58708 SKELETON - 59348 

GREEN DRAGON - 58746 OGRE -59419 

VAMPIRE - 58784 ZOMBIE - 59457 

FAUN - 58822 HARPY - 59492 

LION - 58860 PEGASUS - 59530 

GRYPHON - 58898 EAGLE - 59568 

ELF - 58936 HYDRA - 59606 

HORSE - 58974 GIANT RAT - 59644 

ORC - 59012 CENTAUR - 59682 

RED DRAGON - 59050 GIANT - 59720 

MANTICORE - 59123 GOLDEN DRAGON - 59758 

TROLL -59162 SHADOW WOOD - 59869 

Ezeken a cimeken az alabbi sorrendben szerepelnek a tulajdon- 
sagok: 

COMBAT, RANGED COMBAT, RANGE, DEFENCE, MOVEMENT 
ALLOWENCE, MANOEUVRE RATING, MAGIC RESISTANCE. 
Bejuttatni a BASIC loader-en keresztul is lehet, da az an valto- 
zatomnal a manat vega utan BREAK-kel la lehet allitani, as akkor 
is be lehet irni Most mar semmi akadalya a 9-es tamadasu 
ORC-nek, amely 20-at lap as egesz palyara lodoz 9-es erosseg- 
gel.. 



THE BARD’S TALK • Electronic Arts 

(Buzogany Csaba, Budapest) 

A program "Save party" opcional egy 9 byte hosszu fejreszt (az 
1. byte 255, a tobbi a kimentes elott megadott nev) es egy 836 
byte hosszu kodot kuld a szalagra, a 23656. cimtbl kezdodoen 
(Nam tevedes, a rendszervaltozok teruleten kezdodik.) Ha a csa- 
patunkat fel akarjuk javitani, ket lehetosegunk van: 
MULTIFACE-szel rendelkezok egyszeruen atirhatjak a megfelelo 
cimeket, ennek hlanyaban ki kell menteni egy csapatot, a bizo- 
nyos 836 byte-ot az ures gepbe visszatolteni, atirni, kimenteni, 
es a kimentett resz visszatoltheto a programba. 

xx a kezdocim; MULTIFACE eseten az eredeti 23656, kimen- 
tesnel ez a cim, ahova majd visszatoltjuk a 836 byte-ot (pi . 
32000) 

Legegyszerubb a SAVE “nev“ CODE 32000,836 parancs utan 
csak a fejreszt magnora venni as ezzel a fejresszel LOAD 1 " 1 
CODE-dal betolteni az elozoleg kimentett 836 byte-ot. (Ezt 
azoknak, akik nem tudnak egy rovid betoltot irni hozza.) 
xx + 229 : Az 1. csapattag nevenek kezdete 
xx + 249-tol xx + 260-ig: Az 1. csapattaghoz tartozo experiente 
1 byte 1 szamjegye tarol 0-9 kozott az elsb a legnagyobb 
helyierteku. 

xx + 265-tol xx + 276-ig: A penz ugyanugy, mint az experience 
xx + 291: 0, ha a jatekos el, ha mas, halott 
xx + 277 es xx + 278: Az 1. jatekoshoz tartozo HITS 2 byte-on 
tarolva (az elsb byte a nagy helyierteku, de itt nem az elozo 
tizes helyiertek szerint, hanem a szokasos 256 * a + b for- 
mula szerint). 

xx + 279 es xx + 280: Mint az elozo, csak nem HITS, hanem 
COND 

A 2, 3, 4, 5 es 6. csapattagok hasonlo adatait 101 byte-os 
ciklusokban a tovabbi byte-ok tartalmazzak, tehat a masodik 
jatekos neve az xx + 330 cimen kezdodik, a penze xx + 366, 
stb 

Az atirasok utan SAVE “nev" CODE 32000,836 utan a kodresz a 
jatekbol kimentett eredeti 9 byte-os fejresszel visszatoltheto. 

THE BARD’S TALE • Electronic Arts 

(Mane Gdbor, Budapest) 

Ha fel tudjuk tamasztani a halottakat, a Possessed-t meg lehet 
olni pi egy DEST-tel. majd fel lehet tamasztani BEDE es REST 



varazslatokkal. Van meg egy masik serules is, az OLD (oreg). 
Ilyenkor minden tulajdonsag 1 lesz, csak a templomokban gyo- 
gyithato. az elozo modszerrel nem. Az otodik szint utan a harco- 
sok mar ketszer, majd kesobb 3-szor, 4-szer stb. utnek. A szint 
lepes javi't egy tulajdonsagot, NP-t, es Sppt-t is. Ha van harom 
halottunk, es a tQbbiekkel el akarjuk kerulni a harcot, tegyuk a 
halottakat elolre. Igy, ha nem sikerul elfutnunk, az ellenseg az el- 
sb korben semmi kart nem tud okozni (csak a varazslok). Fon- 
tos: ha nines legalabb egy ures helyunk, nem kapunk uj targya- 
kat (pi. az onyx key-t sem). 

THE BARD’S TALE • Electronic Arts 

(Gombos Bertalan [Fifisofl], Bonyhad) 

• A ’V a hang ki/bekapcsolasara hasznalhato. a K pedlg az uj 
sorrend megadasara 

• A magician 7. szintu varazslatai kozul a REST gyogyitja az el- 
mebeteget is es a mergezettet is. 

e A Harkyn kastelyait orzo sarkanytol eggyel eszakra es kettovel 
keletre van egy templom. 

e Sewers (4) terkepbol az also es a felso sor felesleges. '2 -tol 
eggyel keletre van egy keleti fal. 

• Catacomb (1) terkepen hiba van: 

(Itt a kornyeken van egy fust is) 




• Catacomb (3) terkepen 1A kimaradt, ez a fopapot es a szemet 
rejto tomb bal also sarkaban van (enelkul ide nem tudunk be- 
jutni, mert az ajtofelemeles nem mukodik). 

• Harkyn (1)-ben nem mukodik a teleport. Jo lett volna kiirni, 
hogy hoi mukodik es hoi nem, mert ha nem mukodik, akkor is 
levonja a gep a spell pontokat. 

• Ugyanitt a startkockatol keletre kilenccel a kornyek leirasat ol- 
vashatjuk, 4'-tol delre esapda van (Trap!). 

• Most jon a legesunyabb hiba: Kylearan tornyaban 11' akkor 
ajto, ha a '7'-es szajnak valaszolunk, nem pedig az '5'-osnek. 
Annak is kell, csak akkor teleportalodunk, 15 Teleport 15A, 10 
Teleport a starthelyre - ez meg kimaradt. Itt udvbzlom a fullank 
kltalaloj at, igazan kellemes szorakozas volt, amikor eggyel to- 
vabbleptem (a fullankbal). 

• Mangar (1)-ben hianyzik a startkocka (bal also sarok), es 1A is 
(a legfelso sorban talalhato kerdbjeltol eggyel delre van). 

• Mangar (2)-ben '2'-tol kettovel keletre hianyzik a deli fal. 

Sajnos a hibalistat itt abba kell hagynom, mert az en verziomban 
Mangar (3) hianyzik. Nagyon valoszinu, hogy masnak is, igy aki- 
nek a program elfer egy 60 perces kazettara. a Party Merger-rel 
egyutt, az kezdheti beszerezni a jo verziot! 

THE BARD’S TALE • Electronic Arts 

(Mun'ai Tanias , Budapest) 

Toltsuk be a jatekot, majd mentsuk ki az allast. Tekerjuk vissza a 
magnot a kimentett allashoz. RESET-eljuk a gepet, es irjuk be az 
alabbi programot: 

10 FOR i =25000 TO 25026 
20 READ a: POKE i,a: NEXT i 
30 DATA 62,255,55,221,33,245,1 

27.17.9.0. 205.86.5.62.255.55.221 
,33,0,128,17,68,3,205,86,5,201 

40 RANDOMIZE USR 25000 
50 POKE 33022,9: POKE 33123,9: 

POKE 33224,9: POKE 33325,9: P0K 
E 33426,9: POKE 33527,9 
60 PAUSE 0: REM a magnot all it 
suk felvetelre 

70 FOR i =25000 TO 25025 
80 READ a: POKE i,a: NEXT i 
90 DATA 62,255,221,33,245,127, 

17.9.0. 205.194.4.201.62.255.221, 

33.0. 128.17.68.3.205.194.4.201 
100 RANDOMIZE USR 25000 

110 PAUSE 0 

120 RANDOMIZE USR 25013 
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Mi tortent? Most felvettunk egy kicsit atalakitott jatekallast, Vala- 
mivel tobb lesz az EXPERT POINT-unk, mehetunk nyugodtan to- 
vabbkepzesre. 

Ha akarunk nemileg tobb aranyat, akkor esetleg irjuk be a prog- 
ramba: 

55 POKE 33543,9 



THE BARD’S TALE • Electronic Arts 

(Balogh Daniel, Budapest) 

A program legcelszerubb beavatkozasi terulete a kimentett 
Party-alias. Ez (termeszetesen) nem szabvanyos SPECTRUM fej- 
lecet hasznal, igy a legcelszerubb fej nelkul betolteni. Ezutan 
kodallomanya konnyen kiPEEKelheto, es nagyobb resze tisztan 
ertheto, ezaltal modosithato. Fejnelkuli toltorutint sokan tudnak 
irni, akl nem, az szinte minden Spectrum konyvben talal egyet, 
vagy hasznalhat egy masoloprogramot, hogy azt megfejesltse. A 
kenyelem kedveert itt kozlok egy BASIC programot, amit csak 
beirni es > futtatni kell, es maris lehet turkalni a kimentett allasok- 
ban. 

10 REM 

(legalabb 14 akarmilyen karakter) 

20 FOR n=23760 TO 23773: READ 
a: POKE n,a: NEXT n 
30 DATA 62,255,55,221,33,168,9 

7,17,4,0,205,86,5,201 

Miutan ezt beirtuk, futtassuk le, majd toroljuk a 20-as es a 30-as 
sorokat. Ezzel a memoriaban van egy fejnelkuli toltoprogram, 
amely a 25000-hez fog tolteni egy maximum 1 kbyte hosszu ko- 
dot. Az alahuzott szamok a kezdocimre utalnak ketbyte-os alak- 
ban. Most folytathatjuk a POKE-olo program irasat: 

20 PRINT “Tedd be a kimentett 
allast fejlec nelkul!" 

30 RANDOMIZE USR 23760 
40 FOR n=25000 TO 26000 
50 PRINT n; TAB 10; PEEK m; TA 
B 20; (CHR$ PEEK n) AND (PEEK n> 

31 AND PEEK n<128) 

60 LET a$=INKEY5: IF a$="“ THE 
N NEXT n 

70 IF a$=“C" THEN INPUT “Ujrak 
ezdes cime: ";n: NEXT n 
80 IF a$="P“ THEN INPUT "Cim: 

“ ;a: INPUT "Adat: “;b: POKE a,b: 

LET n=a-10: NEXT n 
90 IF a$=“S" THEN INPUT "Cim: 

" ;a: INPUT "Szoveg: "; LINE a$: 

FOR x=0 TO LEN a$-l: POKE a+x, C 
ODE a$(x+l): NEXT x: LET n=a-10: 

NEXT n 

9998 STOP 

9999 SAVE "BT Scanner" LINE 20 

A program kezelese: 

A magnot allitsuk be egy kimentett alias fejlece es foresze koze, 
majd futtassuk a kesz programot es inditsuk el a magnot Ezu- 
tan a program listazni kezdi az adatokat. Az elso oszlopban a 
cim lathato, a masodikban a cfmen talalhato byte ertek, a har- 
madikban pedig annak a karakter erteke, ha van ilyen. 

Listazas kozben a ’C’ billentyuvel a listazas ujrakezdheto az 
adott cimtol, a P' billentyuvel a megadott cimre megadott byte 
viheto be, vegul az 'S' billentyuvel az adott cimtol kezdve adott 
szoveg viheto be. 



A POKE opciok utan a program automatikusan ujra listaz. 

A kimentett alias 129-edik byte-janal kezdodnek a segito adatai, 
karakterenkent megadott nevevel (tehat 25128-nal, ha 25000-hez 
tbltottunk). A 178-179. byte-ok ketbyte-os formatumban tartal- 
mazzak a maximum HP erteket, az utana kovetkezo ketto pedig 
a pillanatnyit (ketbyte-os formaban: n = byte 1x256 + byte 2). A 
230. byte-on kezdodik az elso karakter informacioja, egy karak- 
ter 101 byte-ot vesz igenybe. Most tablazatos formaban kovet- 

keznekk az elso szemely fontosabb adatainak cimei. Ha nem 
25000-hez tbltottuk az allast, akkor ezek persze modosulnak, es 
a masodik karakter ugyanezen adatai 101 byte-tal, a harmadikei 
202-vel stb. kesobb helyezkednek el. 

25229 Nev, karakterenkent. 255 zarja. 

Az utana jovo szamok az alaptulajdonsagokra utalnak. 
Elvben ket tulajdonsag rakhato 1 byte-ba, hisz mind- 
nek 16 fele erteke lehet. Sajnos ide POKE-olassal a 3- 
18-as erteken kiviil levo tulajdonsagokat kaphatunk. 
Erdemes kiserletezni. 

25260 A tapasztalat-pontok vegzodese van itt. A tapasztalat 
helyiertekenkent van elrakva, tehat ezen a cimen van- 
nak az egyesek, elotte a tizesek, elotte a szazasok 
stb. 

25262 A karakter alap szintje, ketbyte-os aiakban. 

25264 A pillanatnyi szint (ami pi. szintszivas utan kulonboz- 
het az alaptol) 

25276 A szinten helyiertekenkent tarolt aranypenz egyesei. 

25277 A maximum Hit Point ertek ketbyte-os alakban, 

25279 A pillanatnyi HP ertek. 

25281 A maximum Spell Point ertek ketbyte-os alakban 
25283 A pillanatnyi SPPT. 

25285 A karakter osztalya (lasd a kodoknal). 

25286 A karakter faja (lasd a kodoknal). 

25291 A karakter allapota (Halott, ko, bena stb.). A 0 felel 
meg az eletnek, ezt visszairva egy kihalt party telta- 
maszthato. 

25293 Innen 4 byte a varazsszinteket jelenti, ebben a sor- 
rendben. Sorcerer, Conjuror, Magician, Wizard. 

25309 Felszereles. Egy targy ket byte-ot foglal el. Az elso a 
targy kodja, a masodik annak viszonya a birtokosahoz 
(tiltott — 0, viseli — , ismeretlen — ?, megengedett, 

de nem viseli - nines jel). 

POKE kodok: 



OsztaJyok 



0 


Warrior 


Harcos 


1 


Sorcerer 


llluzionista 


2 


Wizard 


Varazslo 


3 


Conjuror 


Buvesz 


4 


Magician 


Magus 


5 


Rogue 


Csavargo 


6 


Bard 


Bard 


7 


Paladin 


Lovag 


8 


Hunter 


Vadasz 


9 


Monk 


Szerzetes 




Fajok 




0 


Human 


Ember 


1 


Elf 


Tunde 


2 


Dwarf 


Torp 


3 


Hobbit 


Felszerzet 


4 


Half-Elf 


Feltunde 


5 


Half-Ore 


Felork 


6 


Gnome 


Gnom 



Nehany izgalmas targy: 



Kod 


Nev 


Magyarul 


30 


Fire Horn 


Tuzkurt 


40 


Shield Ring 


Pajzsgyuru 


44 


Blood Axe 


Verbalta 


46 


Shield Staff 


Pajzsbot 


47 


Elf Cloak 


Tundekopeny 


49-54 


Admt Items 


Adamantit targyak 


56 


Pureblade 


Tisztapenge 


62-64 


Admt Armour 


Adamantit pancel 


127 


Spectre Snare 


Szellemkelepce 


77 


Frost Horn 


Fagykurt 


78-81 


Dmnd Items 


Gyemanttargyak 


88 


Mournblade 


Gyaszpenge 



Megjegyzes 

A jol ismert alaptargy 
2-vel javit az AC-n 
Kedves fegyver 
Bot, mellesleg AC javito 
AC javito 

A legkemenyebb fembol keszult eszkozok 
Sorrendjuk Kard. pajzs. tor, sisak. kesztyu. buzogany. 

Tipikus lovagfegyver 
Sorrend. Lane, pikkely, lemez 

Elvben Mangar V szintjen van Fegyver. mellesleg -8 AC-t okoz 
A tuzkurt kisse erosebb valtozata 
Tiszta erobol vannak Sorrend: Kard, pajzs, tor, sisak. 
Szuperfegyver, halalra sebzo 
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Kod 


Nev 


Magyarul 


89 


Dragonshield 


Sarkanypajzs 


90 


Dmnd PLate 


Gyemantlemez 


93 


Dragonwand 


Sarkanyvesszo 


114 


Stoneblade 


Kopenge 


118 


Lich Figurine 


Tetemfigura 


120 


Master Key 


Mesterkulcs 



Megjegyzes 

Varazspajzs, mellesleg tuzkurtszeru sarkanylang-sebzesre kepes. 
Apencel 

Tuzkurt modra sebzo langot okad 
Kovevalast okozo kard 
Hasznalata egy Lich, 

vagyis elohalott varazslo megjeleneset eredmenyezi, aki persze segito 
A tornyok kulso kapujan lehet atmenni vele, 
de nem Mangar tornyanak belso kapujan. 



Termeszetesen szamtalan mas targy is letezik, amiket nem erdemes leirni. Mindenki talalja meg oket maga, vagy ha erre lusta, POKE- 
olja be oket! Itt kell megemliteni, hogy igen sok varazstargy fukciojat a SPECTRUM-on veletlenszam adja, mig mas gepeken ezek kotott 
cellal rendelkeznek. Tehat pi. Ali's Carpet, azaz Ali szonyege levitaciot kene hogy adjon, de ezer mas dolgot csinal. Ughtwand-dal va- 
gyis Fenyvesszovel ugyan volt mar lehetoseg fenyt teremteni, de Demon Lord idezest is adott. 

Atargyak POKE-jat nemcsak uj eszkozok szerzesere lehet hasznalni. hanem pi. megengedhetjuk, hogy a varazsloink gyemantpancel- 
ban futkossanak. Sajnos tulzott ilyenfele szorakozas unalmassa teszi a jatekot. 



Meg egy kiegeszites: 

Mangar III. szintjen a vardzsszdj kerdesre (11-es szdrn) nem egybe kell belnxi a valaszt, hanem szavankent ENTERezve- LIE- 
WITH; PASSION; AND; BE; FOREVER; DAMNED; 

Mindezek utan kovetkezzek a hianyzo Mangar V. szint: 




KLITE • Firebird 

( Kontor Laszlo, Debrecen) 

Ha mar megszereztuk a Competent fokozatot, a kovetkezo - a 
Dangerous - besorolashoz vegre kell hajtanunk egy feladatot - 
amely egyben az elso is. A feladat igen latvanyosan kezdodik. 
Meg a hiperterbol valo kilepes elott piros szinure valtozik a pano- 
rama-kepernyo, majd kilepes utan megjelenik a "Fuel Leak!” feli- 
rat Ne essunk panikba. haladjunk nyugodtan a bolygo tele es 
szalljunk le az urallomasra. A bolygo tele haladva idonkent a 
"MAYDAY! Coriolis In Danger!' felirat jelenik meg, mintegy jelez- 
ve az urallomason rank varo teendot. Tehat leszallas utan nyom- 
juk meg a 2 -es billentyut Ekkor a "The Sun Is Going Nova! Will 
You Save Us /Y-N/?“ felhivast lathatjuk. A '3' billentyu leutesere 
majd kesobb lesz szukseg, most az 'Y'-t nyomjuk meg es szall- 
junk tel az urallomasrol. A 'H' billentyu segltsegevel lepjunk ki a 
hiperterbe Nem szukseges celbolygot valasztanunk, mert galak- 

tikus ugras hajtodik vegre termeszetesen csak akkor, ha 

van galaktikus hiperhajtomuvunk. A hiperterbol valo kilepes utan 
szalljunk le a bolygora es most nyomjuk le a 3’-as billentyut. Ek- 
kor a "You Have Saved Our Lives! Thank You Commander “ feli- 
ratot lathatjuk magunk elott. Az ENTER' lenyomasa utan kelle- 



mes meglepetesben lesz reszunk: csomagterunk lOOg Gem- 
Stones-szal lett gazdagabb es minositesunk Dangerous-ra val- 
tozott. Igy tehat sikerult eggyel teljebb lepnunk a rangletran es 
mar ki is tuztuk magunk ele az ujabb celt: a Deadly besorolas el- 
ereset Addig azonban meg szamtalan kaland var rank a vilag- 
urben... 

EVERYONE’S A WALLY • Mikro-Gen 

(Buzogany Csabu, Budapest) 

Tisztelt Spectrum Vilagl 

Koszonom, hogy szereny leirasomat megemlitettek a lap 24. 
szamaban Wally-val kapcsolatban Azota sikerult nehany kideri- 
tetlen reszletre rajonnom Levelemben emlitettem, hogy a tele- 
fonfulkeben nem tudtamjatszani pedig mindent kiprobaltam Az 
ot szereplovel 6-7 szamitasba joheto targy kulonbozo vanacioi- 
val vonulgattam napokig a fulkebe, es nem sikerult tovabblepni. 
Az ok egy sajnalatos programhiba, amelyrol nem tudom, hogy 
eredetileg is benne volt-e a programban, vagy a masolasnal ke- 
rult bele mindenesetre nalam a Sinclair Joystick iranyitasnal a 
telefonfulken kivul minden tokeletesen mukodik, a tulkeben 
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Az olajoskanna mejjtoltese- 

( D RIPF a Kitlr , CS T m£ E k T TU , BE) kicserali a 'V ukas gazcsovet 
(PIPE LEAKING) a CAVE-be, a kep bal szelen felugorva Ezt a 

w 9 ^ anU S y ke " 8 ^ lttal (PATCH > megfoltozni a muhelyben, 
ahogy Wally a horgot javitotta: a foltot a munkapad ala, a csovet 
a munkapadra kell tenni, azutan ujra felvenni. Ha a vizsgalocso- 
vet nem hagytuk a Cave-ben, nem sikerul! A megfoltozott csovet 

(PiPE PATCHED) helyere visszateve megjavitottuk a hibas gaz- 
yezeteket igy mar gazalarc nelkul is lehet itt kozlekedni. A labo- 

A aborTa 8 ^ Jfi l rne9SZU r ik ^.f^ 9 ' 8 ' <°qyaszto kis langocska. 
A laborba be kell vmm a leparlokeszulek ala a Bunsen-egot a ve- 

gere az ures uveget. Ha Tom a gyufaval (MATCHES) a Bunsen- 
egonel elsetal, uzembe helyezi a palinkafozot - az uveg megte- 
Mk. fcgy kis piaert a kocsmaban hozzajuthatunk a penzhez. Harry 

? u/ ar ,f ZS ^P b u b oldalan megveheti a kannaba az olajat. 
Meg annyit Wally-rol, hogy ne vegye el senki kedvet, ha a leiras 
Slkerul r ° 9ton me 9 iavitani valamit, ugyanis sokszor 
tordul eio, hogy egy dolog csak akkor vegezheto el, ha egy ma- 
sik mar vegbe ment; pi. a hus csak akkor veheto ki a hutobol ha 
a vilianyoszlopot megjavitottuk, azt viszont az aldott teleforiful- 
kes jatek elozi meg. 

^o.,V. L IL FACE -'^ e ! 68 MICR0 p OKER-rel rendelkezok kedveerl 
vb^argyat^^ JSt0k kozben ' s van lehet ° s ®9 atirni a jatekosnal le- 

48311 - 48315. byte-ok az elso, 

A 8 finl^i 48 «n5^ yte ' 0k , a i a,akosnal lav ° masodik targyak cimei. 
LtoV t , C ' mek ,artal . mazzak az elvegzendo munkakat. 

eO^N^BiTTLVE^TY 89 ™'' °' ha " 8m ' 

|0342 FUSE BLOWN - REWIRED 

60343 PARCEL UNSTAMPED - STAMPED 

60344 HOOK BROKEN - WORKING 

60345 BUCKET EMPTY - FULL 

60346 PIPE LEAKING - PATCHED 

60347 BATTERY FLAT - CHARGED 

60438 OIL CAN EMPTY - FULL 

60439 kut javitasa 

60440 fal felepitese 

60441 gazvezetek javitasa 

60442 villanyoszlop javitasa 

60443 bevasarlokocsi javitasa 

60444 telefonfulke 

Most mdr csak azt kene tudni, hogy mire jo a sip, a babkon- 
zerv, a voros hering es a fogd... 

HEAVY ON THE MACICK! • Gargoyle 

(Kovacs Jozscf, Marcali, 

Karpati Krisztian, Sz6kesfehervar) 

• A hidra ellen tenyleg a snake ved, pontosabban az, ami csak 
ugy latszik. Ez a targy a vascsat (iron clasp), amit a 251-es 
neiyszinen talalunk egy wraith tarsasagaban, 

• A hidran valo athaladashoz egy tipp: amikor nalunk van az iron 

clasp, induljunk el a hidra tele, majd amikor elkezd "lemenni" 
vBgyis eltunni, akkor alljunk meg (halt). Ha jol csinaltuk, akkor 
a hidra egy kicsivel elottunk elsullyed, s ml pedig nyugodtan 
atgyalogolhatunk a cserepen. y 

• A Medusa nem Rook of Hydra-ban van, az 'A' jelu ajtonal az 

a 7 °ArwAn S Tn f ^'M t noP,K djak: S 8 9 0rbur 9' tekercsekre nem 
T 9 CAULDRON, hanem az ACHAD IS ONE FOR 
T HE POT left irva APEX valasza a szakadekra pedig az eqesz 
iatakban a legegyertelmubb: BEST TO CARRY A FLASK. 

• MAGOT nem kozli a targy lelohelyenek szektorszamat, csupan 
?u» 1 L nevet '. A demonok egyike sem kiildheto el a (NEV) 
THANKS begepelesevel. Ok egyebkent nemcsak kinezetben 
Itulonboznelr egymastol, hanem szellemi szinvonaluk is mas- 
mas. Kozuluk^ MAGOT a legertelmesebb ASTAROT (aki mel- 
lesleg istenno) es BELEZBAR nem ismeri sem tarsai nevet 
sem a sajatjat. ASMODEE meg olyan ideges, hogy mindig be- 

^GOT, (demon )-ra a 'FROM THE WASTE 
OF THE DEAD hangzik valaszkent. A demonok tehat a Halot- 
tal< Pusztajan laknak Lehet, hogy ez a neve a 4.szint utolso 
szobajanak? (408) ASTAROT mindenesetre nem tud a helyrol 
igy odateleportalni nem lehet. ’ 

• Egy jol bevalt modszer orokelet helyett (igaz, egy kicsit koc- 
kazatos) a ket tekercs felszedese utan hivjunk a helyszinre egy 
gyenge ellenfelet, amelyet annyi robbantassal meg tudunk ol- 
ni, hogy az addig nem tamad. A gyilkolaszas utan eggyel (ket- 
tovel) novekszik a tapasztalati pont a hivas viszont egy elet- 

cnc^P, 16 ; 8 kerul ' Ha mar 8le 9 P° m osszegyult, TRANS- 
p UblON. Igy rengeteg energiara es tap. pontra tehetunk szert 

• ah jelu ajtonak egyebkent nines kulcsszava (FOR TOMBS 



ASMODEE-t kell megidezni az ajto kinyitasahoz 
(PHILOSOPHUS DESTROYS ME). Talizmanja a RUBY, amit 
nem tudunk felvenni, igy ’odemonsaga' csak az ajto elott idez- 
heto meg. Egy kivetel: 'ASMODEE, DOOR-ra szetveri az ajtot. 
A kripta nem letezjj ajtajan nem sikerult atjutnom, da MAGOT 
elarulta a rubin lalohelyet. 

HEAVY ON THE MAGICK! • Gargoyle 

(Kezi Andras, Budapest) 

* Minden magnomuvelet - 3 stm. pont. 

* IS be -5 P ro 9 ramot . niajd azonnal mentsuk ki AXIL-t 
HfcbET, majd toltsuk be a kodot fej nelkul (221,33,x,y - toltesi 

^il''^^ 5 ' 55 ' 205 ' 86,5)l m8jd ,ekerjljk 8 fe ' lac u,an 

Ertekek kezdeskor: (nines nalunk semmi tapasztalat) Szint: 0 

1,40,16 4,1,0,0 0, 0,224,0. (Az elso 5 ertek utan so'k-sok nul- 

™i d az utolso elotti 224, vegiil az utolso ismet nulla ) 

POKE-olas: a) 2,50,20,8,2,0 0,156,0 

, , b) 8,75,40,16,8,0 0,93^0 

A 0 ertekeket azert hagyjuk bekeben!!! 

Ezutan: SAVE ”x“ CODE xy (cim),27, mentsuk ki fej nelkul, be- 
toltes. eredeti fej + "x", a tovabbi finomitashoz sok sikert 
HMorni 8 nala lev ° tar 9y ak ia visszajonnek!) 

* cdi orn!!c t. 8 [ att - ma9a a .! al ®1endd!!! AXIL a BLAST 
tHLbTONE hatasara maga elott robbant, as 4 stm keietkezik 1 

ssssssa; a? ss 

lx “« S tSS E T, aTTo'E 1 ? 0 ' ENTE “ NC ^ >‘»V AST.ROT 

* Elkerulheto idezesnel az idobol valo klfutas, ha a kovetkezot 

wn?mnoc ^°- KE r ST A R0T ' (es nem ENTER) "ASTAROT, 
WOLFDORF (elgepelesnel 2x forget). ASTAROT-nal igy nem 
kell elmenm a kardtol, hisz meg csak fust van, de mar tele- 
portalt (Best place for you). 

* Pin<Mp S qwocfn S 4CT Ult k k f d c^ ® 9ybtt ,ele P° rtalni : INV.AST., 
adjuk^o^ 000 ' AST ’’ h8 y ' EZt 3 kardon allva ' ®9V soiban 

HEAVY ON THE MAGICK! • Gargoyle 

i Nemeth Laszlo-Kovacs Zoltan, Marcali) 

Sikerult bejutnunk abba a bizonyos 256. szobaba, Ez-az 1. szin- 
ten van, a szoba neve: Sothic Complex (legalabbis ezt irta ki a 
gep) Ez a szoba eleg gyer kivilagitasu (azaz tok sotet van) iav 
nem sokat lehet latni (semmit). Robbantassal azonban eqy oil 
lanatra vilagossag tamad. Igy megszemlelheto az egesz szoba 
melyben egy tetem, es valamilyen konyv talalhato. A tetemet 
megvizsgalva megtudjuk, hogy ez egy halott dolog teteme 
(kosz). A konyvet megvizsgalva megtudjuk, hogy az GRIMOIRE. 
Mivel a tetemet nem tudjuk felvenni, vegyuk fel a GRIMOlRE-t 
Ezutan BLAST CORPSE, es latjuk, hogy a foldon van egy te- 
tem. es egy konyv. Ez utobbi termeszetesen egy GRIMOIRE 
Ezt is felveve ismet lesz ott meg egy konyv. Ez igy eleg erdekes' 
am ha mar tobbet nem tudunk felvenni, akkor is lesz ott meo 
egy konyv. a 

Mivel mast nem nagyon tudtunk csinalni, az egyetlen kijaraton 
fA?o 8 , nt o nk n V u 9 atr ®- Na es ekkor hoi vagyunk vajon? 4. szint PIT 
(478). Persze keletre nem lehet visszamenni (vagy megis?). Ezu- 
tan a konyyeket szepen leraktuk egymas melle, majd kimantunk 
rnfif^iDc 0 ^'sszamentunk es mit lattunk? Csak egy ( 1 !) 
GRIMOIRE van ott. Nos ennyi, amire eddig rajottunk. Es hoqy 
hogyan lehet oda bejutni? Hm? Hat ehhez egy kicsit csalni kell 
Mielott bejatszanank a programot, toltsunk be egy kimentett al- 
last fejlec nell< u l egy egyszeru gepi-kodu rutinnal (221,33 0,128 
17 0,128 62 255,55,205,86,5.201). Ha ezzel a rutinnal toltjuk be 
akkor a 32861 -es cimre (ami a 94.byte) 0-t irunk. Ezutan kiment- 
| uk az '9y atirt jatekallast, majd a Magick-et betoltve a kimentett 
fejlecet, majd az atirt fejlec nelkuli reszt betoltjuk (ehhez jo tudni 
a fejlec nevet"). Ezzel a trukkel egyebkent akarmelyik szobaba 
eljuthatunk, csak a szoba szamat kell bePOKE-olni. Ezt a qeo 
fentrol-lefele, balrol-jobbra szamolja (igy a START szoba a 108- 

Azt, hogy enelkiil, azaz a jatek kozben hogyan lehet bejutni oda 
arra nem jottunk ra. bar sejtjuk. 1 

A 41 6-° s CRYPT-ben valahogyan el lehet menni delre, egy nem 
le ' ezoa !< on a ' * < ? sak a 417-esben letezik). Szerintunk valahogy 
igy a 478-as PIT-bol is el lehet jutoi a 0-s szobaba. 

• Egy tobb-kijaratu szobaban BLAST APEX. FREEZE APEX 
BLAST APEX, FREEZE APEX parancsokkal elerhetjuk, hogy 
egyszerre 2 APEX legyen a szobaban! 
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HOW TO BE A C.BASTARD • Virgin 

(Kezi Andras, Budapest) 

Kezdettol fogva tudtam, hogy tui kicsi szerepe van a jatekban a 
METER-eknek. A Szag csak buzviragoknal valtozik - inkabb 
csak jopofi. Ugyanez a helyzet a kis-nagy dolgokkal: megje- 
gyeznem, hogy a maximum elerese utan is lehet 'buntetlenul' 
enni-inni. A z egyetlen, ami szamit a DRUNKOMETER, marl ez 
nem csak a reszegseget, hanem Aarfy jozansagat, beszamitha- 
tosagat is jelzi!!! Vegyunk egy peldat: alacsony allasnal el lehet 
olvasni a COMEDY BOOK-ot. Magasnal (pi. 1-2 beosztassal a 
maximum alatt) ezt nem tehetjuk meg - hisz nines ennyi olva- 
sashoz eronk viszont a DIRTY MAG-gel megtehetjuk - Aarfy 
ep esszel kerulne ezt. Ez a trukkokre is kihat: jozanul az esze- 
sebbek, fondorlatosabbak (pi. BATTERY CHARGER, ICE 
TUBES), reszegen a durvabbak, eroszakosabbak (pi. SHEARS, 
DART, de a SPARE TYPE is) sikeriilnek. Termeszetesen sok op- 
pio fuggetlen ettol, de reszegen tobb a esapda. 

Ime 19 uj lehetoseg: 

• CONDOM (?%%!xx gumi): 

Hall 1-ben: WEAR ON YOUR HEAD: viselni a fejeden. Adrian 
megkerdezi, bankot rabolunk-e, vagy mi a hezag?! (ARE YOU 
PLANNING A BANK JOB?) + 2 pont. 

Haloban, az agyon: WEAR ON YOUR NOBE: U.a. Ez Pinokkiora 
emlekeztet (PINOKKIO IMPRESSIONS) +9 pont. 

Haloban, a szekrenyben: BLOW UP & RELEASE: szetdurrantani. 
De jo vice volt! (WHEE THAT WAS FUN!) +14 pont. 

• BLEACH (Hypo) 

DRINK IT: meginni. Akar a feregirto, ez is +14 pont, de a mel- 
lekhatas itt is a halal (THAT WASN'T CLEVER — YOU HAVE 
KILLED YOURSELF) 

• PIE (Torta) 

Ezt a tejporbol gyartottuk. Kidobni nem szerencses, utkozben in- 
kabb rohamozzunk meg valakit, es vagjuk az arcaba (STUFF 
THE PIE IN HIS/HER FACE). Azonnali telitalalat, a vendeg eltunik 
a semmiben, miutan szeme nemikepp tortas lett (PIE IN DEE 
EYE, GUY). Folyamatos betu. 

• FROZEN CHICKEN (Fagyasztott csirke) 

EAT IT: megenni. Sem itt, sem a tobbinel nem nyero, mert Szal- 
monella-mergezesben kipusztulunk (ARGH, SALMONELLA 
POISONING). 

• CHAIN SAW (Furesz) 

TAKE IT: elvinni. A kiszemelt aldozatot megolhetjuk (KILL HIM/ 
HER WITH THE CHAIN SAW). Elegedett megjegyzes, hogy ujra 
gyozott az esztelen eroszak, + 1000 pont is jar a betuvel, a baj 
csak az, hogy tullottunk a celon, mert gyilkossag vadjaval letar- 
toztatnak bennunket. AJj-alj . . . 

• COAL (Szen) 

TAKE IT: elvinni. Szegeny vendeg le fog merevedni egy idore, 
miutan hataban a szenet elhelyeztuk (DROP THE COAL DOWN 
HIS/HER BACK). Adrian szerint THAT SHOULD MAKE A BAD 
SCAR(GIL). A SCAR forradast, heget jelent, azaz esunya sebet 
okoztunk. +516 pont. 

• TAPE (Kazetta) 

RUIN IT: tonkretenni. Itt egy karorvendes kovetkezik, no meg 16 
ponttal gazdagabbak lettunk. 

• PUNCH 

PUKE THE PUNCH: kiokadni a punch-ot. Par minusz pont... 

• BOOMERANG (bumerang) 

TAKE IT: elvinni. Segi'tsegevel megprobalhatunk vele akarkit 
megdobni (THROW THE BOOMEFIANG AT HIM/HER), de mivel 
nem ertunk hozza, plane reszegen, az visszajon... 

• BAMBOO LANE (Bambusz) 

TAKE IT: elvinni. Igen, van WHIP LANE, 3 dolgot eredmenyez. 
JUST LIKE BEINK AT SCHOOL - mint az iskolaban - feliratot, 
500 pontot, es ideiglenes betut. Ezt kar lett volna kihagyni! 

• PLANT POT (Viragcserep) 

PUT IT: fejunkre huzni. Az elsot a vendeg fejere, a masodikat pe- 
dig sajat fejunkre huzhatjuk (PUT IT ON YOUR HEAD) Ered- 
meny: sotet kep. Nothing. Majd miutan mar mindenki kihuzta a 
csatlakozot es kezdte ujratolteni a jatekot - egy arva STUPID 
(hulye) felirat jelenik meg, valamint egy egesz pont. De jo! 



• TIE (Nyakkendo) 

HANG YOURSELF: felakasztani magad. Kornmentar nem ezuk- 
seges. 

• MAKE UP (Puder) 

WEAR IT: viselni Mar megint THAT'S A BIT GIRLIE es 11 pont. 
Egyebkent ezen egy kivetelevel a tobbi csak reszegen mukodik! 

• DIRTY MAG (Csunya magazin) 

READ IT: elolvasni. Ezt ne tegyiik, mert ezzel vegervenyesen el- 
foglaljuk magunkat (YOU GET SO INVOLVED). 

• PILLS (Tablettak) 

SWALLOW THEM: lenyelni. Huha, Adrian mar megint karomko- 
dik (YOU UTTER YUNKIE YOU GOO OX!) Ezekszerint kipusztul- 
tunk? Bizony, es sose tudjuk meg, milyen tablettak voltak... 

• DART (Dobonyil) 

TAKE IT. elvinni. Celtabla nines, vendeg van. Abba is beleall... 
(THROW THE DART AT HIM/HER IT STICKS IN THE GUEST 
BUM) +462 pont, es egy idoszaki betucske. 

• RAZOR (Borotva) 

TAKE IT: .elvinni. Vendegfogas utan CUT HIS — HER THROAT 
WITH THE RAZOR. Aki szereti a meglepetest, probalja csak ki. 
Aki nem, nezze meg mi volt a lancfuresznel... 

• DIRTY KNICKERS (Mocskos bugyik) 

Ugyanolyan, mint pi. a zokni. 

Most mdr csak azt tudnam, ho& a pokolba nyllik ki az a 
nyavalyds WC ajto? 

Knightmare • Activision 

(Friedrich Zsolt, Sopron) 

Mivel az F2 jelu szobaban tartozkodo szellem masodik kerdese- 
hez a leirasban a kovetkezo szoveg szerepelt: "No comment. 
Vallalkozo kedvuek probaljak leforditanl a kerdestl", ezert en uta- 
najartam. Nem a szotarert futottam, hanem az angoltanarnomet 
- aki !gy beirta nevet a Spectrum tortenetebe — . Tole tudtam 
meg a kovetkezoket: 

A kerdes: THE RHYME RING A RING A ROSES REFERS TO - 
magyarul kb. ennyit jelent: A KORBEN, KORBEN ROZSAK VERS 
UTAL VALAMIRE. Ez a vers a kovetkezo: 

RING A RING A ROSES 
A POCKET FULL OF POSES 
A TISSUE, A TISSUE 
ALL FALL DOWN 
amely hevenyeszett forditasban fgy hangzik: 

KORBEN, KORBEN RdZSAK 
EGYZSEB TELE HIMLdVEL 
HAPCI, HAP Cl 
MINDENKI LEZUHAN 

Eleg lehangolo nota ez, ami Angliaban a Pestisjarvany idejen ke- 
letkezett. A valasz ezert a fekete halal, ami ugye a Pestis kitun- 
teto neve. Ennyit errol. 

LASER SQUAD • Target Games 

(Dupcsak Gabor, Gydngyds, 

Didszeghy Peter, Debrecen ) 

• Az ASSASSIN nevii palyan minden dragabb: 

pistol clip - 1; L50 LAS-PACK - 4; heavy las-pack - 5; Rocket - 
15; explosive az elso palyan nines; RIFLE CLIP - 2; M4000 
auto gun • 15; Marsec auto gun - 21; Sniper rifle - 9; marsec 
pistol - 7; L50 LAS-gun - 16; Heavy laser - 25; Rocket launder - 
30; AP 50 grenade - 8; Dagger - 2; M4000 Gun-clip - 2; 
Marsec gun-clip - 3. 

• A jatekban kozelharc is van, minden fegyverrel lehet vereked- 
ni, csak neki kell menni az ellensegnek. 

• A harmadik bevetesben a kiszabaditando foglyokat el kell 
szoktetni a liften keresztul, igy a jateknak hamarabb vege 

• A "MOONBASE ASSAULT" palyan a ROCKET LAUNCH 24-be 
kerul, a kozoltekkel ellentetben. 

• Az ASSASSIN palyan a bejarattol jobbra levo folyoson talalhato 
robotnak mindig van akeiopontja a 2. turn-ben. Ott altalaban a 
3. turn-ben 2 droid is van. Celszeru egy raketa hasznalata 
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LASER SQUAD • Target Games 

(Imre Andras, Budapest) 

Ez nem egy akarmilyen jatek, de ha esetleg unalmassa valna 
(ami nem valoszinu), meg jobba lehet tenni az alabbi POKE-ok 
segftsegevel: 

POKE 40510,0: POKE 40513,0: POKE 41461.175: POKE 
41462,0: POKE 41463,0 

Esorokat beirva inditas elott, akarmennyi penzt kolthetunk a ke- 
sobbiekben. A BASIC loader-ben celszeru egy REM-et beszurni 
az indito RANDOMIZE USR ele, mivel eleg kicsi a szabad tarte- 
rulet a LOADER szamara. Betoltes utan beirjuk a POKE-okat, 
majd indithatjuk. 

MICRO POKER: 46792-46819: a negyfele pancelzat adatai, sor- 
ban: elol, 2 oldalt, hatul, sulya, +teher, ar. 

46725-46741: fegyver arak (LASER SQUAD) 

46755-46771: fegyver arak (ellenseg) 

Sorban: M4000, MARSEL AUTO GUN, SNIPER RIFLE, MARSEL 
PISTOL, L50 LAS-GUN, HEAVY LASER, ROCKET LAUNCHER, AP 
50 GRENADE, DAGGER, M4000 GUN-CLIP, MARSEL GUN-CLIP 
PISTOL CLIP, 150 LAS-PACK, HEAVY LAS-PACK, ROCKET, 
EXPLOSIVE, RIFLE CLIP, 

(255-bt beirva a fegyver! nem hasznalhatjuk, nem lehet kivalasz- 
tani.) 

46842-46849: CREDITS (LASER SQUAD, Level 1-7) 

46841: CREDITS (ellenseg) 

Nem csak MICRO-POKER-rel lehet a fenti vicceket eljatszani, ha- 
nem ugy, ha betoltjuk a hadmuveletet fejlec nelkuli file-kent, el- 
vegezzuk a modositasokat, majd kimentjiik. Ez a kimentett file 
visszatoltheto a jatekban allaskent. Egy kis segitseg: mindegyik 
hadmuvelet 18911 byte hosszu, a tarban a 46625-65535-ig he- 
lyezkedik el betoltes utan. 

Szint byte-ok: THE ASSASSINS - 100 
MOONBASE ASSAULT - 101 
RESCUE FROM THE MINES - 102 

Meg ket utolso megjegyzes a pancelokhoz: nem erdemes 255- 
ot beirni (sem 60-70-nel nagypbbat), mert TERMINATOR-okat 
kaphatunk, amelyek ELPUSZTITHATATLANOK! Mellbe lohetjuk 
pi. raketaval, felrobbanthatjuk egy olajos kannakkal teli helyiseg- 
ben, meg se csiklandozza. Az viszont pi. kiprobalhato, hogy elol 
es oldalt 255-os a pancel, hatul 0. Ezt meg lehet olni, hatulrol. A 
+ teher osszefuggesben van az akciopontokkal. Ha nagy szamot 
irunk be, kengyelfuto gyalogkakukk is lehet az illetbbol, olyan 
200-255 akcioponttal. 

TIR NA NOG • Gargoyle Games 

(Haas Csaba, Budapest) 

Eloszor is irtsuk ki Sidhe-t egy POKE-kal: 34202,200. Ezt az utol- 
so LOAD es a RANDOMIZE USR... koze kell befrni. 

A leirast csak Sidhe irtoval lehet megcsinalni, mert van olyan, 
amikor 3 targyat cipelunk. 

Eloszor keressuk meg: Nuada kardjat. Az oltartol menjunk Lon- 
Hath 23-ba, ahol “Big Sidhe" elol (SpV ll.szam 31. oldalan leirt 
modon) elhozzuk a csontokat. Menjunk Stormbase 24-be, ve- 
gyuk fel a tollat. Atruccanunk Badheim 25-be (Dun Dhomnuil), 
felvesszuk a lepesmezet. Ugyanitt (Badheim) a “B” ajto mbgott, 
a konel letesszuk a tollat, majd csere utan felvesszuk a tolgyfa 
levelet. Ahogy kiertunk, letehetjuk a lepesmezet. Vissza a 25-ben 
talalhato Dun Dhomnuil-ba. Meg itt is van ajto, az “x"; menjunk 
be. Itt talalhato Dhomnuil szelleme 6 tarsadalmi munkara ker 
minket. A vara felett hollok rbpdosnek. Kergessuk el oket. Egy- 
szeru dolgunk van, csak le kell tenni a tolgyfalevelet. Ekkor a ket 
targy cserelodik, igy meglatjuk az ajandekot Jell! Ezt kerestuk, 
az ajandek: Nuada Kardja Vigyuk a kardot az oltarra. Megjelent 
az “0" betu. A tobbi targyat tegyuk le. Kovetkezo targyunk: Lugh 
landzsaja. 

Menjunk at a Central Plain 2 ajton Forest of cern-be. Itt vegyuk 
fel a tut, odebb egy rejtekajto van (l.terkep). Azon bemenve, 
megtalaljuk Lugh landzsajat. Visszafele az 5. ajton nem arra 
erunk ki, amerre akartunk, hanem a 6. ajton Innen kell vissza- 
maszkalnunk az oltarig A tut utkozben, a landzsat az oltaron te- 
gyuk le, Megjelenik a "G“ betu 
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Most ket targyat viszunk az oltarhoz: Dagda varazsustje es Fal 
kove. Glasmarsh 22 (vizeses mogott) ajto: konyvet fogunk fel- 
venni. Glasmarsh-ban a jegbarlangba vezeto uton talalunk egy 



margaretat, vegyuk fel. Tir Clachan 31 (jegbarlang)-ban - ki hin- 
ne - jeget veszunk fel. Innen a 17-es ajtoval a 18-ig, majd ujra 
be, a 19-eshez, ahol ujra be es kierunk a 16-os ajton E haz e- 
szaki oldalan van egy rejtekajto, amellyel elerhetunk - a folyo- 
son at - Dagda varazsustjehez, (Nathair nem erti, hoi Jottunk 
be) felvesszuk es vissza az elobbi uton -> konyv. 

Most a "*”-os jelolt ajto moge nezunk, ahol karmot veszunk. 
Vissza a 16-os ajtohoz, amellyel elszaguldunk a 17-esig E haz 
masik oldalan (a delin) van a "J" jelu ajto, itt menjunk a Halberd- 
hez, rakjuk le a jeget es a karmot, valamint a margaretat. Hal- 
berd-et vegyuk le, menjunk az ujj alaku szlklahoz, tegyuk le a 
Halberd-et, (most csere kovetkezik) es maris vehetjuk fel a "Fal 
kove" nevezetu szerszamot. Hagyjuk el a helyiseget az "f" ajton 
keresztul (mivel a masikon nem lehet). Az oltarra tegyuk le Fal 
kovet, es Dagda varazsustjet. Lathatjuk a szot, amelyert ennyi 
veszelyen keresztul jutottunk: "ogam". 

Meg van egy targyunk: Calum kalapacsa. 

Lon Liath-ban talalhato egy aso, amelyet ha elviszunk a Kelta ke- 
reszttol tiz (10) lepesre es tegyuk le. Csere. Felvehetjuk a kala- 
pacsot. Vigyuk az oltarhoz, 

A kepernyo villogni kezd, es megjelenik a felirat: "gu leir" (vissza- 
terhetsz az elok foldjere). 

VULCAN • CCS 

(Fiilop Ldszlo, Biikkzserc ) 

Nemi magyarazat a WITHDRAW ige elofordulasara: Az "Unit to 
the withdrawn is not turn" felirat akkor jelenik meg, amikor az 
adott alakulatot kivonjak a harcbol. Ez a deszantegysegekkel 
(HART FORCE, BLADE FORCE, KAMPE GRUPPE WITZIG, vala- 
mint a szovetseges ejtoernyos zaszloaljak) szokott elofordulni, 
hacsak elbbb meg nem semmisulnek. Az ok tehat a kovetkezo: a 
draga penzen es hosszu ido alatt kikepzett kulonleges alakula- 
tokat kar egyszeru gyalogoskent harcoltatni, inkabb, ha mar el- 
vegeztek feladatukat (pi. partraszallas), akkor egyszeru gyalogos 
(szarazfoldi) alakulatokkal cserelik le oket. Nagyon jo - illetve 
rossz - pelda erre a kovetkezo eset: a II. vilaghaboru idejen a 
Szovjetunioban a megsemmisult repulogepek (amelyeket a ne- 
metek meg a fbldon lebombaztak) pilotait egyszeru gyalogsag- 
kent vetettek be, holott egy pilota kikepzese 3-5 ev es ekkor meg 
az illeto eleg tapasztalatlan, amely tapasztalat megszerzese 
hosszu idobe telik. Ugyanez all a programban szereplo kulonle- 
ges alakulatokra: kar felaldozni oket. 

Meg egy kis Vulcan: 

Megfigyelheto, hogy a HOLD-ban tartott. egysegek hatekonysa- 
ga no (novekszik). Minel nagyobb a hatekonysag, annal kisebb 
mertekben (pi. 70-89-ig 2, 90-100-ig 1 szazalekkal novekszik 
minden kozben), Erosites, mozgas kozben a hatekonysag nem 
valtozik. A HOLD-ban tartott egysegek azonban erositeseket is 
kapnak. Ez kb. 10 harckocsi, gyalogosoknal pedig altalaban az 
alakulat osszletszamanak 10 %-a (hadosztaly 600, egyebkent 
300 ember). Ez persze lefele valtozhat, foleg, ha az adott egy- 
seg nem tud felvenni annyi embert, vagy nines annyi ujonc > 
Egy apro nuansz: az amerikai hadosztalyok altalaban (nem 
mind) ugy jelennek meg, hogy hiaba pihentetjuk oket az idok 
(vagyis a program) vegezteig, a hatekonysaguk nem megy 70 % 
foie. Nos ezek az alakulatok meg nem estek at a tuzkeresztse- 
gen, igy meg nem teljes ertekuek. Nem celszeru oket hareba 
vetni kozvetlenul, mert nagy vesztesegeket szenvednek Hogy 
ezt elkeruljuk, valasszunk ki egy gyenge ellenseges ezredet 
(esetleg kerltsunk be egyet, ekkor az nem kap utanpbtlist, igy 
gyorsan legyengul) es ez ellen vessuk be a "zbldfulueket" Ezu- 
tan a hatekonysaguk tullepheti majd a 70 %-ot. A tengelyhatal- 
maknal csak a rohamzaszloaljak ilyenek. 

Az ellatmany sok szempontbol Parizshoz hasonlit - ez is meger 
egy miset. Nagyon kell pld. vigyazni vele — REPORT-nal. A pa- 
ranesnoksagok ugyanis csak az ellatmany megkapasa utani na- 
pon osztjak szet az ellatmanyt, igy elofordulhat, hogy a parancs- 
noksag ellatmanya nagyobb, mint a tobbi egysege Az elosztas- 
kor azonban ervenyesul a “mindent a frontra" elv, igy a parancs- 
noksag ellatmanya kisebb lesz a tobbinel (kivetel a szovetsege- 
sek, akiknel elofordul, hogy minden egyseg ellatmanya V.6000). 
Zavarhatjuk a esapatok ellatasat, ugy hogy az ellatasi utvonalak- 
ra sajat esapatokat kuldunk. A szovetsegesek az utanpotlast a 
terkep szelein (a kimeno utaknal) talalhatbt tamaszpontokon ke- 
resztul kapjak, a tengelyhatalmak pedig a ket kikoton keresztul. 
Ha ezeket a tamaszpontokat elfoglaljuk (mint emlitettem a kiko- 
tok elfoglalasa a jatek veget jelenti, tehat ez csak a szovetseges 
tamaszpontokra vonatkozik), megszuntetjuk az adott fel teljes 
utanpotlasat. Ezt persze mar csak akkor erdemes megtenni, 
amikor az egysegek javaresze megerkezett, mert ezek az alaku- 
latok altalaban elmentik az utanpotlasukat, igy a mellettuk meg- 
jeleno szovetseges erok (amelyek altalaban jol ellatva jelennek 
meg), felmorzsoljak a bazist elfoglalo eroinket Az else fazisban 
egy francla hadosztaly erkezik utoljara Ennytt a Vulcanrol! 




Tokos-Makos 

EXCAL1BUR SWORD 
OF KINGS • Alternative 

(Kajtar Zsoll [INKA], Bonyhdd) 

Kezdetben hazikonkbol szemlelodhetunk kifele. Magunkhoz veve 
huseges letrankat (TAKE LADDER) utra kelunk (N,N,E,E,N). Fan 
lako baratunk hazahoz erkeztiink, be is neziink hozza (LEAN 
LADDER.U). Felerve csak hult helyet talaljuk, meg a kardjat, amit 
magunkhez is veszunk (TAKE SWORD). Elhagyva a hazat (D) 
ugy dontunk, hegy ha mar kiraboltuk, a letrankat sem hagyjuk itt 
(TAKE LADDER). Del tele haladva (S,S,S) egy szakadek allja 
utunkat, amin keresztl csak egy vekony kotel vezet at. Du- 
hunkben (az utviszonyok miatt) ossze is torjuk a letrankat 
(BREAK LADDER), Latva vandalizmusunk eredmenyet, felcsillan 
szemunk. Akrobata oseink vere megindul ereinkben, es a hosszu 
ruddal egyensulyozva atzughatunk a szakadekon (CROSS 
CHASM) Megerkezve a deli erdosegekbe. orommel ismerked- 
hetunk a taj szepsegeivel Del fele haladva (S) egy halom fatus- 
ko otlik szemunkbe. Megvizsgalva (TAKE PILE, EXAM PILE, DROP 
PILE) egy fejsze akad a kezunkbe Hah, a feledekeny favagok! 
Nyugatra indulva (W) zsakutcaba erunk, plusz egy bokcrba bot- 
lunk. Ismet vizsgalodunk (EXAM BUSH), majd a talalt kulcsot 
magunkhoz veve visszaindulunk (TAKE KEY, E.N, CROSS 
CHASM, N,E). Korabbi barangolasaink soran mar talalkozhattunk 
a marcona lovaggal, aki nem volt hajlando felreallni utunkbol. 
Most aztan nem kegyelmezunk neki! Rarontunk (ATTACK 
KNIGHT), am kiderul. hogy bugris kezebe nem valo a kard Am 
azt azert elertuk hogy eltunjon. Tovabb setafikalva (E.E.S.E) egy 
varba utkozunk. Nosza, neklrugaszkodunk a talalt kulccsal 
(UNLOCK DOOR), majd ki is nyitjuk (OPEN DOOR). A varat at- 
vizsgalva (E.S.E) egy penzermet talalunk. Amint felszedtuk 
(TAKE COIN), iszkoljunk vele az oreg holgyhoz, aki a legujabb ti- 
pusu japan olajmecsest arulja (W,N,W,W,W,W,W). Miutan kikol- 
tekeztunk (BUY LAMP), visszaterimk a varba (E,E,E,E,E,S), mert 
erezzuk, hogy itt meg meglepetesek varnak rank A csapoajtonal 
probalkozunk itt is drasztikus eszkozhoz nyulunk, egyszeruen 
szetverjuk (SMASH TRAPDOOR). Lejutva delre megyiink (D,S), 
ahol egy koszornybe botlunk. Mivel a fold alatt eleg sotet van, 
meggyujtjuk a lampat (LIGHT LAMP). Ezt kis baratunk nehezen 
viseli, el is parolog. Meg melyebbre hatolva a banyaba (S), nemi 
sot talalunk, amit fel is veszunk (TAKE SALT). Kijutva'a banyabol 
(N,N,U), menjunk kelet fele (E.E) BRRRR! De hideg van!!! Egy 
jegleny orzi az atjarot. Keziinkben a so, kezunkben a megoldas. 
Csak el kell hajitanunk, s ellenfelunk maris olvadozni kezd 
(THROW SALT). Miutan felvettuk az olajoskannat (TAKE CAN), 
menjunk eszaknak (N). Itt egy csorlo talalhato, ami eleg rozsdas. 
Nosza ontsunk egy kis olajat ra (OIL WINCH), igy mar akar meg 
is tekerhetjuk (TURN WINCH) Kelet fele haladva (E). egy regota 
keresett targyra lelunk, az Excaliburra (TAKE EXCALIBUR). A 
csdrlovel folytatott tevekenysegunk soran valoszinuleg tortent va- 
lami. Ez visszafele haladva nyilvanul meg (W,S,W,W,N,N,N). A 
felemelt kapun keresztuljutva talalkozunk Crania-val, a varazslo- 
novel Kedvesen valamifele varazslatot 16 rank, mi azonban egy 
vezercsellel visszatukrozzuk ra (REFLECT SPELL). Nahat, mi 
mindenre jo ez az Excalibur! Mar csak egy feladatunk van hatra, 
belepni a nyugatra talalhato szobaba (W), ahol Arthur kiralyunk 
csicsikal. Mi mast tehetnenk, felebresztjuk (WAKE ARTHUR). 

Ez lett volna a megoldas menete, egy kicsit szajbaragosan. Ne- 
hany targy szerepe meg ismeretlen, ugyhogy lehet probalkozni... 

FINDERS KEEPERS • Mastertronic 

(Fdldes Roland, Keszthely) 

Abban a szobaban, ahol a macska fekszik, talalunk egy tablat, 
rajta az EXIT felirat. A macska miatt viszont nem tudunk kijutni, el 
kell hat tavolitani Erre a legkezenfekvobb modszer a robbantas 
A kozepkorban ehhez 3 dologra volt szukseg, saletromra, fa- 
szenre es kenre. A ket utobbit a kereskedoknel (ANNA es GORT) 
beszerezhetjuk, persze ha eladtunk valamit es van keszpenziink 
A saletromot viszont a csizmatlan kandur orzi, es nem hajlando. 
Sebaj, pakoljuk le a faszenet es a kent a saletromra Most mar 
csak meg kellene gyujtanunk, de mivel hosiink nem dohanyzik, 
nines ongyujtoja, igy; mas eszkoz utan nezunk. Mivel az ego fak- 
lya nem segit, a varazslanggal probalkozzunk, ezt is letessziik a 
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tobbi targyhoz. Nemi robbanas utan volt macska • nines macska. 

es kijutunk a szabadba. Itt valoszinuleg nines vege a jatekriak, 
de tobb otletem egyelore nines. 

HEROES OF THE LANCE • Adv.soft 

(Piller Ldszld, Budapest) 

A leiras sajnos nem teljes, ezert magyarazatkent mindenekelott 
irok egy kicsit a rendelkezesemre alio verziorol: 

P 442 - line 3 
B heroes$ - 49152,6912 
B heroes - 49152,231 
B heroes B - 138 line 10 
B heroes 1 - 25048,40488 
B heroes 2 - 50000,2410 (23256-ra tolti) 

Multiface-szeru tores (5000 POP-pal feltolti a regisztereket) 

H - 30240 (szemelyek kepei, Id. kesobb) 

H - 1589 (52081-re tolti, INDITAS innen lehetseges! 

- PAPER 0: BORDER O: INK 7: RANDOMIZE USR 52081) 

H - 6284 (23296-ra tolti) 

H - 20148 (29580-ra tolti = FOPROGRAM 
H - 249 (64768-ra tolti = SZOVEG) 

H - 153 (65280-ra tolti = SZOVEG) 



Ide kell visszatekerni elrontas eseten 

H - 1100 (42636-ra tolti = a karakter ereo, bolcsesseg stb.) 

H - 2816 (61440-re tolti = a palya felepltese pi. szornyek stb.) 
H Level 1 - 9359 (52080-ra tolti = a palya grafikaja) 



H Level 2 - 9359 
H Level 3 - 9359 
H Level 4 - 9359 
H Level 5 - 9359 
H Level 6 - 9359 
H Level 7 - 9361 (???) 

H Level 8 - 9359 

A program vlzsgalatahoz a FOPROGRAM es a ket SZOVEG-file 
lenyeges (a MONS meg belefer mondjuk 55000-re). 
Helyzetkimento rutin: #B252 

Toltorutinok: #754E (A4BD - hatterszin-allito, A532 - kiiro, a tobbi 
egyertelmu), #B28E (# B39F) 

Szovegek (nagy resze): A ket szovegfile-ban, ill, a foprogram ve- 
gen (a leirasban ezekre nem tamaszkodom, csak amikkel valo- 
ban talalkoztam). 

A jatek: 

A Heroes of the l^nce-ben egy nyolctagu csoportot iranyithatunk 
a titokzatos DISKS OF MISHAKAL megszerzesere es a sarkany 
elpusztitasara (neve valahol a szovegekben). A program a 6.resz 
betoltese utan zenevel indul, majd megcsodalhatjuk a keszitok 
nepes taborat. A kovetkezo resz a szereplok adatait tartalmazza: 

GOLDMOQN Noi pap, RIVERWIND jegyese (jol osszejon a 
ketto...). O cipeli a kek palcat, melynek teljes ereje meg 
ismeretlen, de csak ot szolgalja (magyarul. 6 az egyik 
varazslonk - jo lesz vigyazni ra). 

STURM Harcos, nem kedveli a tavolsagi fegyvereket Ketke- 
zes kardja van. 

CARAMON Harcos. regebben FLINT-tel es TANIS-szal bok- 
laszott Landzsaval es hosszu karddal van felfegyverkezve. 

RAISTLIN CARAMON testvere. Magus ('THE TEST’ blitty- 
blatty-blutty). 6 hordja a magusok botjat (szinten erdemes ra 
vigyazni, mert nelkule nehany szorny nemigen gyozheto le). 

TANIS: A kompania vezere. Felig elf. Kivalo vivo es ijasz (ha ta- 
lalunk tegezeket, mar lovoldozhet is). 

TASSLEHOFF: Tolvaj. Hoopak nevu botjaval harcol. 

RIVERWINP GOLDMOON szerelmese (egyutt keresik a kek 
bot titkait) Ijjal es hosszu karddal van felfegyverkezve. Gold- 
moon testore is. 

FLINT: Hegyi mano. Mesterkovacs. Fejszevel harcol (dobni is 
kepes), Nagy elf-barat. 

Ezek utan egy aprocska kerdesre kell valaszolnunk, melyre a 
megoldas a gyarl kezlkonyvben talalhato. de szerencsere valakl 
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mar megpiszkalta a programed (sajnos mashol is...), igy min- 

degy mit valaszolunk (eredetileg hibas valasz eseten lefagyott 
volna a prograrn). 

Kovetkezik az iranyitas kivalasztasa ('6', T, 'ENTER'), majd (ne- 
mi tdltdgetes utan) indul a program. 

A kepernyo felso felen allandoan szemmal kovethetjiik tevekeny- 
segirnk eredmenyejt (eleg jo a grafika, de talan emiatt lett a ka- 
land kicsit egyszerij). A helyszinen mindig esak a kompania also 
tagja jelenik meg. Ertelemszeruen 6 fog harcolni, ill. egyeb teve- 
kenysegeket folytatni (varazslasnal a varazslonak v. a papnak az 
elso 4 karakter kdzott kell lennie - ha sajat emberiinkre vonat- 
kozik a varazslat, akkor az mindig az elsot jelenti). A kepernyon 
fathato meg osszes emberiink HP-je (gyengebbeknek Hit Point), 
valamint egy iranytu-szeruseg (felfele mutato iranyba neziink - 
kezdetben N.). 

Az iranyitas mellett az 'M' billentyuvel kerhetjuk (barmikor — hare 
kbzben is) a fomeniit. 

CHARACTER SELECT - Ket karakter kicserelese (pi. ha az elso 
farad a hareban, vagy valakit gyogyitani akarunk). 

MAGIC USER SPELLS - Varazslas I. (RAISTLIN) 

CLERICAL STAFF SPELLS — Varazslas II. (GOLDMOON) 

USE - Hasznalni egy targyat, amely nalunk van. 

TAKE - Felvenni egy targyat. 

GIVE - Atadni masnak egy targyat (a csapatbol). 

DROP - Eldobni egy targyat. 

SAVE GAME - Jatekallas mentese. 

RESTORE GAME — Jatek ujrainditasa 
EXIT MENU - Kilepes a fomeniibol. 

RAISTLIN varazslatai: (nem mindig sikerulnek, neha esak 2-3 
probalkozasra) 

BURNING HANDS — Ellenfel megegetese. 

CHARM, SLEEP - Megmereviti az ellenfelet (igen hasznos). 

WEB - Nem hasznaltam. 

MAGIC MISSILE — Igen hatasos nyilvesszot kreal. 

DETECT MAGIC, DETECT INVISIBLE - Nem hasznaltam 
FINAL STRIKE - A kbvetkezo esapas halalos lesz. 

GOLDMOON varazslatai: (szinte mindig sikerulnek) 

CURE LIGHT WOUNDS — Kisebb sebek gyogyitasa. 

FIND TRAPS - Csapda kereses (idonkent kovek hullanak a fe- 
junkre) 

CURE CRITICAL WOUNDS — Komoly seriilesek gyogyitasa. 
DEFLECT DRAGON BREATH — Idolegesen megved a sarkany- 
tuztol (minden sarkanyetol). 

PROTECTION FROM EVIL - PI. pokok ellen jo (idoleges). 

HOLD PERSON - Egy ficko vedelme, nom hasznaltam. 
SPIRITUAL HAMMER - Na vajon honnan? Nem hasznaltam. 

PRAYER - ??? 

RAISE DEAD - Amig a esapat halott tagjanak arckepe elott nem 
jelenik meg a R.I.P. felirat, a holttest melle allva feltamaszt- 
hatjuk. 

Mepjegyzes: GOLDMOON es RAISTLIN varazsereje is veges. Ne 
varazsolpassunk ossze-vissza, inkabb probaljuk a talalt targyakat 
hasznositani. Eleg kellemetlen, ha pont egy komolyabb esata- 
ban mond osodot a varazslonk, mert egy pillanat alatt legyilkol- 
jak kis esapatunkat. 



Vegiil nehany otletemet prezentalom: 

• TASSLEHOFF nemesak tolvaj, de a esapdak felderiteseben is 
jaratos. 

• A bajitalokat (POTION) erdemes meginni, rossz nem tortenhet. 

• Szerintem a CHARM es a SLEEP a leghasznosabb varazsla- 
tok. 

• A vegso esataban erovel nem megyunk semmire, de varazs- 
lassal sem... (GOLDMOON-nal kell harcolni, pedig 6 az egyik 
fizikailag leggyengebb figura). 

• A terkepet erdemes forgatni (szo szerint), hamarabb eligazo- 
dunk rajta. 

A terkepen ket szint hianyzik, mert nekem a hibas verzio van 

meg! Flgyelem kerestetik a jo verzio, jelentkezes a kov.cimen: 

Piller Liszlb, Budapest, XII. Kiorompai u. 6. 1124 



MYTH • System 3 

(Poloznik Ferenc, Szolnok) 

l.palya: 

Eloszor is szerezzunk magunknak tuzgolyot, majd lojiik la az 1 , 
emelet ket vegen levo szornyeket. Ezutan az elottuk talalhato 
gdmbokbe is eresszunk 6-8 lovest. A 2.emeleten esak jobb ol- 
dalon talalhato gomb. Szerezziik meg, majd lojunk le 10 osont- 
vazat, s a koponyajukat vegyuk fel. Kozben az emeleten talalha- 
to targyakat is rugdossuk meg. Ha megvan a 10 koponya, akkor 
menjunk a legalso szint bal oldalan levo arokhoz. Dobaljuk bele 
a fejeket, s ha kijon egy leny az arokbol, spekeljiik meg tuzgo- 
lyoval. Halala utan leejt egy vasvillat. Vegyuk fel, es szerezziik 
meg a gombot. Most menjunk a szint ipbb oldalara, ugorjuk at 
az arkot, majd lojiik villaval a sarkanyt. 6 egy kulcsot ad nekiink, 
amivel a 2.szinten levo ajtot tudjuk kinyitni. Itt lojiik le a szornye- 
ket, es fel tudjuk venni az utolso gombot. Fussunk el a legalso 
szinten levo targyig, majd menjiink el a starthelyre es hasznaljuk 
ezt. Itt vege az l.szintnek Az en MYTH-em olyan, hogy ha az 

1. palyat nem tudjuk teljesiteni, akkor ujrakezdeskor orokeletet 
ad, de ez esak arra jo, hogy megtudjuk, hogyan kell teljesiteni a 
palyat, mert ilyenkor a program nem veszl flgyelembe, hogy 
mindent jol csinaltunk-e, megint elSlrdl kezdl a Jatekot, 

2. palya: 

A starthelyen vegyuk fel a gombot, s romboljuk szet a szobrot. 
Menjiink jobbra, mindaddig, amig egy kapuhoz nem eriink (per- 
sze addig ne feledkezziink meg a targyakrol, szobrokrol, gom- 
bokrol sem). A kapuban guggoljunk le (tuz+balra). Szerezziik 
meg a gombot, majd kardozzuk le a kover asszonysagot. A fejet 
esak ugy tudjuk felvenni, ha hasznaljuk a zacskot, amit a harcos 
szobortol vettunk el. Menjunk el a sarkanyig, es a fejjel lojiik 
szejjel a kobakjait. A hult helyen felvehetjiik az utolso gombot. 
Menjunk vissza a kover nohoz, vegyuk fel a targyat, szaladjunk 
vissza vele a starthelyre es kesz. A tovabbi palyak mar sokkal 
konnyebbek, ezeken mar mindenki atjut... 

NATO ASSAULT. CRL 

(Abrahdm Zsolt, Budapest) 

A program 1987-ben keszult. A programban a harmadik vilagha- 
boru (?) egy pancelos,csatajaba csoppeniink bele. A NATO tag- 
orszagok, es a VARSOl SZERZODES tagallamai kozott folyik a 
hare, a mai legmodernebb tankgkkel. Mi a NATO tankjait iranyit- 
hatjuk, a gep a VARSOl SZERZODES tankjaival van. A jatek egy 
faluban (?) jatszodik. Celja, hogy a bal oldalrol indulo tankjaink 
segitsegevel atjuttassuk a teherautoinkat a falu jobb oldalara 
Betoltes utan ket opcio koziil valaszthatunk: 

1 The Escort (Vedofedezet) 

2. The Assault (Tamadas) 

Akinek a BUGYOR & Co. altal feltort valtozat van meg, azok 
esak az 1-es opciot valaszthatjak, mivel ha a 2-est valasztjuk, a 
program kiakad. Mivel nekem ez a verzio van meg, ezert a 2-es 
opciora sajnos nem tudok kulon kiterni. 

Ezutan a nehezsegi fokozatot aJIrthatjuk be: 

1 Against aJI Odds 

(Kedvezotlen eselyek, ez a legnehezebb szint) 

2 A Balanced Bottle 

(Egyenlo eselyu kiizdelem, vagyis a gep ellen kb. egyenlo 
eselyekkel jatszhatunk (?)) 

3 A Simple Mission 

(Egyszerii kiildetes, a legkonnyebb fokozat. bar a tulero elle- 
nere nem kdnnyii a gepet legyozni) 

Ezutan a gep megkerdezi, hogy jatek kozben szet lehessen e lo- 
ni a hazakat, es fakat (Destructable landscape), ha igennel va- 
laszolunk, annak annyi eldnye van, hogy ha egy ellensegeu tank 
elrejtozik egy haz, vagy egy fa moge. akkor a tank a haz vagy fa 
szetlovese utan leloheto. Persze ezt a gep Is megteheti elloriunk. 
Ezutan kezdodik a konkret jatek: 

Baloldalon latjuk a jatekteret, a jobb oldalon pedlo a kovetke- 
zoket: 

Feliil: Az eppen mozgathato tank neve es kepe. 

Alatta: ACTION POINTS, vagyis az eppen mozgathato tank, hat- 
ralevo lepeseinek szama. Ezt egy sav mutatja. 

Ez alatt: A jelenleg mozgathato tank municioinak szama (Ammu- 
nition). 

Ez alatt: Jelenleg mozgathato tankunk pancelzata (Armour). Ezt 
szinten sav jelzi. 

Baloldalon legalul a gep azt jelzi ki, mennyi van meg hatra az iit- 
kozetbol. 
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A billentyuzet kiosztasa a kovetkezo: 

T • forgas balra; P’ - forgas jobbra; ’O' - lepes elore; 'O' - tuz; 
BREAK SPACE’ - Ha a jelenlegi jarmuvel nem tudunk, vagy mar 
nem akarunk lepni, akkor a gomb lenyomasaval atterhetiink a 
soron kovetkezo masik jarmure; V - jatekter attekintese. 

Mi, vagy a NATO a kovetkezo jarmuveket mozgathatjuk: 

6 db. M60-as tank (teljes pancelzat, lepeseink szama nem sok, 
mumcio boven van). 

3 db. AMX 13-as tank (gyenge pancelzat, lepeseink szama ke- 
ves, mumcio keves). 

3 db. JPZ-RJl-es tank (pancelzat nem nagy, lepeseink szama 
sok, tankjaink kozul ezzel tudunk a legtobbet lepni, mumcionk 
viszont nines sok). 

Ezenklvul van 8 db. teherautonk, melyeket at kell juttatnunk a fa- 
lu tuloldalara. 

A gep, vagyis a VARSbl SZERZODES a kovetkezo tankoka! 
mozgathatja: 

Minden nehezsegi szinten mas szamu, T72-es piros szinu tank 
(teljes pancelzat, lepeseink szama igen sok, teljes municio). 
Szinten valtozo szamu T62-es lila szmu tank (gyenge pancelzat. 
keves lepes szam. teljes municio). 

THE SAGA OF 

ERIK THE VIKING. Level 9 

( Kdrpati Krisztian, Szekesfehen’dr) 

A jatek celja, hogy kiszabaditsuk Erik, a Viking harcos csaladjat 
a gonosz Fenris farkas karmai kozul. A jatek a hagyomanyos 
szoveges kalandjatekok koze tartozik, rovid angol kifejezeseket 
kell beirkalnunk. A jatek kepekkel is lefesti a helyszint. de aki 
nem szereti az idopazarlo rajzolgatast, az ki is kapesolhatja 
(nem a gepet, hanem a rajzot) a WORDS szo beirasaval. A ke- 
pek ujra a PICTURE szoval hozhatok be. 

Erik foleg tengeren utazik, hajoval, tehat celszeru minden tar- 
gyat a hajoba rakni (a leirasban is ez van). A HELP ige ugyan le- 
tezik, de nem sokra megyiink vele (kiderul, hogy miert). Az EXA- 
MINE ige viszont nagyon jora sikerult: szinte egyetlen targy lei- 
rasa sem hasonlit. Meggyilkolaszni semmit nem erdemes, mert 
az vagy megol minket (pi. sas, orias), vagy pedig elmenekiil (va- 
razslo, fa (?)) 

A jatek elejen otthoni szigetiinkon leledzunk, itt kell tevekeny- 
kednunk D,W,S,GET EVERYTHING (ezentul EVER-nek rovidit- 
juk),N,W,W,N,W:a konyha pbrkolttel, GET STEW. S.E.ez a plat- 
form egy kis valogatott kakaval es egy asztallal (GET EVER), D, 
GET BEDDING, U.W,S,S,W,N,N, strand (egyelore ures) , EXAM 
BEDDING, talalunk egy kurtot, PLAY HORN, Erik baratai a cso- 
nakhazba jottek, NE, a csonakhaz, PULL BOAT, kitoltuk a hajot a 
partra, DROP BED, DROP RUSHES, EXAM RUSHES, megtalaljuk 
Erik kedvenc kardjat, GET SWORD, IN, benn vagyunk a hajo- 
ban, DROP WHETSTONE, DROP KINDLING, OUT E,S, kovacs- 
muhely, GET EVER, N,W, IN, BREAK TABLE, palankot nyerunk, 
MEND SHIP, eltunik a hajo aljaban tatongo lyuk, W,W,N,W, utunk 
elso allomasa a mely fjord. Itt lakik a gonosz Varazslono, aki az 
erre tevedoknek egy kelyhet nyujt at. DROP EVER, EMPTY 
STEW, Erik megtalaija a sisakjat. Eleg furesa taroloeszkoz ez a 
serpenyo, ugyanis a sisakon kiviil egy kis medveizom es barany- 
comb talalhato benne. WEAR HELMET, 0( = 0UT), GET WOOD, 
W,N,N,N,N,I( = IN),W. Elerkeztunk a mar emlitett banyahoz, GET 
CHALICE, THROW CHALICE, a ronda boszi fustte valtozott 
(ugyanez tortent volna velunk is, ha megisszuk), GET MIRROR. 
0,0,S,S,S,E,E,L DROP WOOD, U, DROP MIRROR, (ez a hely az 
arboc, ugyanis a hajo harom reszbol all), D,E,S,S,W,S,W,S,S,S, 
W.W.N, ez a sikos kovek szigete, O.E, EXAM HAYSTACK, tala- 
lunk egy tut a szenakazalban, GET NEEDLE, E, GET TOOL, W, 
W,l, MEND SAIL, igy nem fenyeget az a veszely. hogy a vitorlank 
szepen egyszer esak darabokra szakadjon. DROP NEEDLE, 
EXAM TOOL, talalunk egy asot es egy nyesoollbt. S.W.W.S.S, 
SE, SW,W, a koves partra lyukadtunk ki, GET SINEWS 0,N,N,N, 
N, itt el Al Kwasarmi, a nagy varazslo. Eloszor nem valami barat- 
sagosan fogad, de ha megvizsgaljuk a ladat (EXAM CHEST), 
elobujik, es bevallja, hogy nem is varazslo de lehet. hogy tud 
segiteni. GET EVER, DROP SINEWS. S.S.S.S.I E. NE. NW.W.W. 
N.N.U, GET MIRROR, D.O.W.W.W, a Kutyaharcosok elmenekul- 
nek a tukor fenyetol. Ez a sziget a legtavolabbi, ide bbrtonoztek 



be Erik csaladjat. DROP MIRROR, E.E.E.I.E.E.N.N.N.E.E.S.S.E, 
E,E,N,N,W, ezen a szigeten lakik a sas, DROP EVER, GET SPIT, 
GET MUTTON, DROP HELMET, 0,U,U,U, hat itt van a madarka, 
varjunk, amig nem kop bele a cseszebe, GIVE MUTTON, a sas 
megnyugszik, GET BRACELET, GET STICK, D,D,D,I,U, DROP 
STICK, DROP BRACELET, D,S,N. (Ha talalkozunk a delfinnel 
utunk soran, akkor GET FLASK, 0, FILL FLASK, I, DROP FLASK.) 
W,N,W,W,W,W,W,S,W, a homokos parta ertunk, 0,N, megtalaltuk 
a kofat, SHAKE TREE, GET FRUIT, S,I,E,S,S,E,S,E,E,E,S,S, egy 
kis to mellett hajozunk. GET STEW, GET SPADE, 0,E, FILL 
STEW, PLANT FRUIT, EMPTY STEW, nonl kezd a kogyumolcs, 
vegyuk fel a gyokereit, GET ROOT, W,I,D, DROP ROOT, U,U, 
GET STICK, D.O.E, THROW STICK, beleakad az amulett, GET 
AMULET, I.U.U, a torony, GET RING, D,D,0,W,l,N,N,E,N,E,N,N, 
W,N,N,N,W,W, WEAR AMULET (ha megdbrzsbljiik, mindig visz- 
szakeriilunk a hajora), DROP EVER, a sziklas parton vagyunk, O, 
U,W,W, PULL TAPESTRY, talalkozunk Freya istennovel, N, szi- 
nes labirintus, E,N,N,W,S, OPEN DOOR, S, OPEN CUPBOARD, 
EAT BEAN, ettol erosebbek leszunk (tobb targy lehet nalunk), 
GET EVER, PULL EVER, D.I.S.S.E, egy jeghegy labanal allunk, 
DROP EVER, GET WOOD, GET KINDLING, GET WHETSTONE, 
0, LIGHT WOOD, l,D, GET SKATE. DROP WHETSTONE, GET 
KINDLING, U,0,N,N,N,N,W,D, PULL PLUG, fellok a viz, E.S.S.S, 
S,l, elsullyesztettuk a jeghegyet, S,S,E,S,S,S,S,W,S,E,S,S,S,S, 
W,N,W, vegre egy ember lakta terulet (Jarvik varosa). DROP 
EVER, U, GET SCALES, GET BRACELET, D,0,N,N,E,N, GET 
CAT, megjelennek a norveg orok, es ket inch ezustot kernek a ci- 
caert. Merjuk meg a nyaklancot, mielott odaadnank nekik, mert 
nem hiszik el, hogy az ket inch. WEIGH BRACELET, GIVE 
BRACELET, GET CAT, S,S,S,S,I,D, DROP CAT, U,E,E,E,S,S,W,S, 
W,S,W,S,S,E,E,E,S,S,E,N,E, az arnyekos obolben dokkolunk le, 
ami egy szent hely. E,0,E,E, egy templom elott allunk, imad- 
kozzunk, KNEEL, PRAY, kinyilt az ajto, l,E, GET EVER, W, OPEN 
DOOR, 0,S,W,l, GET JAR, D, TIE CAT (szegeny!), DROP JAR, U, 
GET WHETSTONE, LIGHT CANDLE, DROP WHETSTONE, W.U, 
GET BAG, D, OPEN BAG, OPEN BAG (szel fuj ki belole), l,W,S, 
W,S,W,WW,W,W,W,SW,S,W, elerkeztunk a forro kovekhez, 
DROP BELL, DROP BAG, DROP BOOK, GET CLIPPERS, WEAR 
HELMET, 0,E, NW,E, SE,N,D,D,E, itt alszik a het torpe, akikrol 
kiderult, hogy horkolo szakallas nok (!), GET BEARD, GET 
BEARD (igen, ketszer). RUB AMULET, S,S,S,S,W,S,S,S,S,D, 
DROP CLIPPERS, DROP CANDLE, GET FLASK, GET JAR, GET 
ROOT.U, GET SPITT00N,0,N,N,N,N, ekkor Al Kwasarmi meg- 
kerdezi, hogy nalunk vannak-e a hozzavalok. Hogy mihez? Hat a 
sarga szalaghoz. Megigerte, hogy foz nekunk valamit, ha elhoz- 
zuk a kovetkezo dolgokat: noi szakall, macskamozgas hanhja (a 
macska megkbtozesekor a nyavogas a korsoba keriilt), medvei- 
zom, hegyi gyoker, egy hal lelegzete (a delfinnel tolthetjuk meg 
az uveget), egy kis madarkopet. Kerdesere feleljunk igennel, s 
ekkor GET RIBBON, S.S.S.S, I, E,W,W,N,W,N,N,S,S,S.O, ismet a 
legmesszebbi parton vagyunk, W,W,W,W,W. most pedig a borton 
elott. Itt egy rettenetes dolog talalhato: egy ajto. Itt van ezenkivul 
Fenris baratunk is, akit ezennel unnepelyesen megkbtozunk TIE 
FENRIS, majd olvassuk el a feliratot, amit az ajto moge vestek: 
"A gazdagok akarnak, a bolcsek biztosak bennem, a bolondok 
ismernek. a hosok felnek tolem, hogy belepj, naiad kell len- 
nem .". Mi az? Sokaig nem sikerult rajonnom, de veletlenul megls 
sikerult. A megoldas nehez, mert barmi van is nalunk, egy lat- 
hatatlan fal zarja el az utat. Mi lenne, ha ledobnank mindent? 
Utana OPEN DOOR, majd W. Eredmeny: 975 pont az 1000-bol, 
de a csalad szabad ... 

SHORT CIRCUIT I • Ocean * 

(Ohidi Oliver, Szombaihclx) 

A multkori issue-ben igenesak erdeklodott valaki a jatek irant. 
Eloszor is arrol a ket mini-jatekrol, amit elrejtettek a nagy jatek- 
ban. 

Indulas a startszobaboljobb, programokat betolteni a nagy com- 
puter-asztalnal, kikutatni a drawer unit-ot. felvenni a kek kartyat, 
bal. kutatni a palmat, felvenni a coin-t, le, le, le, ajtot kinyitni a 
kartyaval, le, meg egyszer kinyitni az ajtot, jobb. fel, jobb, prog- 
ramokat betolteni, bal, a desk-nel hasznalni a coin-t... 
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FRUIT MACHINE SIMULATOR 

Ajatek utan kutatni a desk-et, felvenni a lOp-t, le, bal, bal, fel, a 
kek kartyat a sink-be, fel, kutatni a desk-et, voros kartyat felvenni, 
le, le, jobb, fel, fel, jobb, jobb, kartyat hasznalni, atmenni az aj- 
ton, megegyszer hasznalni a kartyat, le, le, jobbra, fel, hasznalni 
a lOp-t a desk-nel... 

SPACE INVADERS 

Egy-ket tanacs: r 

• Kutassunk at mindent! 

• Apassword-ok ajtokat nyitnak. 

• A lezart berendezesi targyakhoz valahol van egy kulcs! 

• Az egerke halas lesz a sajtert! 



TERRORPODS • Psygnosis 

( Streit Janos, Bekiscsaba ) 

2500-at irunk, a foldet tulnepesedes fenyegeti. Ezert az emberi- 
seg egy bolygora legkorgeneratorokat, uzemanyagtoltoket es 
mas gepeket epitett. Ekozben egy tudos magancelokra roboto- 
kat epitett, amik megvadultak es megszoktek, pont a mi boly- 
gonkra. Ertelmes robotok leven rajottek, hogy uzemanyag es 
mas dolgok nelkul elpusztulnak, epp kapora jottek nekik a mi ge- 
peink. Az emberiseg ezert lekiildte az egyik legfejlettebb tankjat, 
hogy pusztitsa el a robotokat es javitsa meg az elromlott gepe- 
ket. Itt kapcsolodunk be a jatekba. Tankunk a P' billentyure 
jobbra, az ’O' billentyure pedig balra megy. 'ENTER’-rel tuzel. 
Gyorsitani a Q , lassitani az 'A’ billentyuvel tudunk. Az ’M' billen- 
tyure terkepet kapunk. A Z' billentyuvel a hatso lezerekre valtha- 
tunk. Neha a tavolban feltunik egy ho-koveto raketa, ekkor a W 
billentyuvel a felso lezerekre valthatunk es probaljuk meg leloni, 
amig nem jon nekiink, de vigyazzunk, ne menjtink nagyon kozel 
a masik celkereszthez, mert visszavalt rendes lezerre. Ha egy 
terrorpods-t eltalalunk, megjelenik a rongalodasi szazaleka, ami 
rohamosan csokken es ha eleri a nullat, ujra foleled, ezert lojuk 
folyamatosan, amig el nem eri a 100%-ot, ezutan mar nem sza- 
mol visszafele a rongalodasi szazalek. A szetrombolt gepeket az 
'R' billentyuvel ujraeleszthetjuk, de vigyazzunk, mert a terror- 



pods-okat is feleleszthetjuk vele. A gepek uzemkesz allapotban 
termelik, amire beallitottak oket es egy ido utan elerik a maxi- 
mum teljesitest. Ez minden gepnel mas: 

• A Fuel operation-nal 500 

• A Petonite mineing operation-nal 1000 

• A Terrorpods leg x factory-nal 100% (az x a palyatol fuyg pi. 
Alfa szektor az 1 , Beta szektor a 2.) 

Ha a gep eleri a maximumot, akkor a 'B' billentyuvel csapolhatb 
le A fuel es a petonite lecsapolasanal csak pontot kapunk, de a 
terrorpods factory-nal elkezd villogni a jobb oldalon levo muazer. 
Ez egyebkent a palyakat jelzi. Ekkor menjiink a Radio Beacon- 
hoz es a B’ billentyuvel betolthetjuk a kovetkezo szektort. 6 
szektort kell kitisztitani es rendbehozni. Az T billentyuvel vissza- 
terhetunk a meniibe. Sok szerencset! 

ZUB • Mastertronic 

(Puiz Andras, Budapest) 

Zub-nak, egy genetikailag kifejlesztett, vakmero „kuzdo-gepnek" 
a feladata, hogy kiralya szamara elhozzon egy bizonyos zold 
szemet. A szem a 10. bolygon talalhato. Mi az l .-rol indulunk. Itt 
felfele kell haladnunk, ugy, hogy raugrunk egy treptnire, legug- 
golunk, es addig megyunk jobbra v. balra, amig nem talalunk 
egy magasabban levo treptnit, melyre felugorhatunk. A legfelso 
szinen harom treptni is van, es attol fuggoen, hogy melyikre ug- 
runk, kulonbozo bolygokra juthatunk. Ez lathato a terkepen; ha 
pi az l.palyarol a 3 -ra akarunk menni, nezzuk meg, hogy melyik 
nyil mutat oda. Ez a nyil K , azaz „Kozep" betuvel van jelolve, te- 
hat ha a kozepso treptnire ugrunk fel a palya vegen, a 
3. bolygora jutunk. Itt majd a jobboldalira kell telugornunk, hogy 
a 4. -re keruljunk. 

Mar a jatek elejen kapcsoljuk be a radart ('1 '), mert igy lathatjuk 
az ellenseg(ek)et es sajat magunkat is, valamint jobban tudunk 
vigyazni, nehogy a palya szelere erjunk, mert ott aramutest ku 
punk. 

A legrovidebb ut: 1 -3-4-6 -7 -9- 10: ea ugyanez, cuuk for- 
ditv a visszafele. (A vegen kozlik, hogy a klraly nagylelkuen mey- 
adta a Zub-feleknek kijaro legnagyobbb ..dijat". /.ub-oi hainulban 
kiv^gcztdk...) 




Ezuton mondunk koszdnetet 
mindazon Olvasonknak, 
aki bekiildott anyagaival hozzajarult 
a SpV szinvonalanak emelesehez! 
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Tipp-Halmaz 



AFTERBURNER - Schonek Zoltdn, Budapest 

POKE 36739,119: POKE 40084,120: POKE 40098,120 (orok ra- 
keta es elet) 

ALTERED BEAST - Toth Andor, Balatonalmddi 

Az osszes billentyut, amit hasznalni lehet, nyomjuk le egyszerre, 
es tolthetjiik azt a szintet, amelyiket akarjuk. 

ARKANOID 2 — T6th Andor, Balatonalmadi 

Ha elfogynak az eleteink, irjuk be a HI-SCORE tablaba: 
MAAAAH' SPACE’-re onnan folytathatjuk, ahol abbahagytuk. 

BARD S TALE - Kizi Andras, Budapest 

Ha gyorsan, sok tapasztalati pontot akarunk, menjunk SKARA 
BRAE terkep-helyere. Ez a vegtelen ut (akarmeddig megyunk, 
mindig az elejen maradunk). Menjiink be mindenhova, es EL 
ClDfujjon le mindenkit a FIRE HORN-nal. 

BARD’S TALE — T6th Ferenc, Budapest 

Ha csata kozben megnyomjuk a 

'7' es '8' billentyuket, akkor a hare gyorsabb lesz, 

'5' es '6' billentyuket, akkor lassabb lesz, 
ujboli megnyomasra pedig ismet gyorsul ill. lassul. 

BMX FREESTYLE SIM 

— T6th Andor, Balatonalmddi 

Amikor a gep megkerdezi a nevunket, irjuk be: 'TAEHC'. Ezutan 
mindig sikerul kvalifikalni magunkat. 

BRADBL. THE GALACTIC BARBARIANS 

— Tdth Zoltan, Szolnok 

POKE 30506,255 (orokelet) 

CASTLE MASTER - TFF Team, Budapest 
POKE 49437, 183 (orokelet) 

CHAOS - Kezi Andras, Budapest 

Az ABILITY kepesseg egysegenkent + 10%-ot ad minden eronek 
(pi. Zombie 90 helyett 100 %). A TURMOlL-t ne alkalmazzuk, ha 
sok mar a targy a palyan, mert a program megkergul! Neha a 
gep a ’semmit’ is megtamadja. Helyere lep, de nem kell vele 
torodni. 

CHASE HQ — Toth Andor, Balatonalmddi 

Irjuk at a billentyuket S’. H'.'O . C'.'K’.'E ,'D-re rENTER’), ezutan 
egy teszt meniibe keriiliink. Itt a '6'-os billentyu megnyomasara 
beirhatjuk a HIGH SCORE tablazatba, a jatekban pedig az I'-es 
ujrainditja azt a szintet, ahol eppen vagyunk, a '2’-es a kovetke- 
zo szintre tesz, a '3’-as megmutatja a vegso screen-t. a '4-es 
pedig extra credit-et eredmenyez 

CHASE HQ - Schonek Zoltdn, Budapest 

POKE 38325,0 (nem fog a turbo): POKE 33040,0: POKE 33041,0 
(orok ido) 

CHASE HQ - TFF Team, Budapest 

POKE 32991,201 (vegtelen ido) 

CHASE HQ - Huy Peter, Pilisvorosvdr 

POKE 41342,255 (TIME = 99). Ezt sajnos tobbszor ujra be kell ir- 
nunk: ha utolertuk az iildbzbtt autot, minden szint elejen 



CHASE HQ - KGB CREW, Budapest 

Ha a billentyuzetdefinialaskor a kovetkezo billentyuket adjuk 
meg: S.H.O.C.K.E.D.ENTER’, majd ujra definialjuk a billentyu- 
ket, a kovetkezo csodalatos lehetosegekben lesz reszunk: 

128K-S gepen a cimkepnel nyomogassuk '1-5'-ig a billentyuket, 
ha meguntuk, nyomjuk meg a '6 -t is. Ha mar nagyon unjuk, in- 
ditsuk el a jatekot. Persze nem esak erre jo! Minden gepen hasz- 
nalhato a kovetkezo par billentyu jatek alatt: '1' - ujrakezdi a pa- 
lyat, '2' - kovetkezo palya, '3' - bemutatja a jatek veget, '4' - egy- 
gyel noveli credit-jeink szamat. 

COBRA FORCE — Toth Andor, Balatonalmddi 

A billentyuket a kovetkezokeppen definialjuk: 'S'.T.'M'.'O'.'N', es 
vegtelen eletunk lesz. 

CRACKDOWN - TFF Team, Budapest 
POKE 33261,62 (serthetetlenseg) 

DARIUS + - TFF Team, Budapest 
POKE 39291,0 (orokelet) 

DEA TH WISH 3 - Rigd Baldzs, Kecskemdt 

Tudom, mar jelent meg ehhez a jatekhoz POKE, de ez a POKE 
nem esak orok energiat ad, hanem teljes fegyverzetet, vegtelen 
loszert is. 

Afile-terkep megegyezik. 

Toltsuk be a loader-t, reset, majd irjuk be a kovetkezoket: 

5 CLEAR 32767 
10 FOR f=33536 TO 33556 
15 READ a: POKA f,a 
20 NEXT f 

30 DATA 175,58,188,155,58,22 
40 DATA 151,58,185,153,62,195 
50 DATA 58,23,151,58,186,153 
60 DATA 195,0,68 
70 POKE 33537,50 
80 POKE 33540,50: POKE 33543,60 
: POKE 33548,50: POKE 33551,50 
90 LOAD"" CODE 
100 POKE 33030,131 
110 RANDOMIZE USR 32768 

DEFENDER OF THE CROWN 

- Schonek Zoltdn, Budapest 

POKE 23545-46, X (penz mennyisege): POKE 23547,100 (nehany 
lepes utan noszabaditas) 

DEFENDERS OF THE EARTH (SAM verzid) 

- SpV, Budapest 

A HiScore tablaba irjuk be: '....OFtG' (a 4 pont szuksegesl). Veg- 
telen energiank lesz, am ha belepottyanunk a vizbe, oda egy 
eletunk! 

DEFENDERS OF THE EARTH 

- TFF Team, Budapest 

POKE 52944,0 (orokelet) 

DIZZY II — Toth Andor, Balatonalmddi 

A cimkepernyon nyomjuk meg: P'/O /A', majd 'ENTER' A jatek- 
ban, ha megnyomjuk a 'C'-t, Dizzy eltunik, es 'Z'-vel ill. 'X'-szel 
valtogathatjuk, hoi jelenjen meg ujra. A kivalasztas SPACE -re 
tortenik meg 
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DIZZY 11. - KGB CREW, Budapest 

Jatek kozben nyomjuk le a kovetkezo billentyuket: A,C,D,E,H,I, 
T,Y,Z', ezutan 'C'-vel belepunk a terkep-funkcioba, es az iranyito 
billentyukkel lepegethetunk az egyes palyak kozott. 

DIZZY III — StreitJdnos, Bekescsaba 

Bizonyara sokan szitkozodtak, hoi van a 30. coin, nos en rajot- 
tem. A kutas palyan van elrejtve. Ehhez a kovetkezot kell ten- 
nunk: Ugorjunk fel a kutra es menjunk a kut jobb oldalara. A fa 
lombjanal csinaljunk felvevo mozdulatot, es hopp a kezunkben 
maradt a fa lombja. Most felvehetjuk az utolso coin-t. Dizzy-vel, 
hafelmegyunk a hall-ba, menjunk a lepcso tetejere, alljunk a kep 
ele es nyomjuk meg a tuz-gombot. Erre Dizzy elkezdi dicserni a 
sajat kepet, amit valami lesipuskas keszftett rola a kineses szi- 
geten. 



DOMINATOR — Toth Andor, Balatonalmddi 

Ha a jatekban a 'Z.'X’.’M’.'U'.’N’.'S’.'H'-t egyszerre lenyomjuk, 
az urhajo lathatatlan lesz. Ha beleutkozik valamibe, nem pusztul 
el. Kikapcsolasa ugyanaz, mint a bekapcsolasa. 

DRAGON NINJA - Ddsa Sdndor, Oroszldny 
POKE 44074,0 (orok energia): POKE 41050,0 (vegtelen ido) 

EMPIRE STRIKES RACK 

— T6th Andor, Balatonalmddi 

Azon a kepernyon, ahol a szinteket ki kell valasztani, nyomjuk le 
a CAPS SHIFT .'Z.’X'.'C'.V-t egyutt es vegtelen eletet kapunk. 



ELITE - Csanddi Zoltdn, Szeged 

Meg egy kis ELITE: gyors meggazdagodas receptje. Keressunk 
egy olyan bolygot, ahol oleso a kabftoszer (0-30). Nem messze 
ettol van biztos (!) egy olyan hely, ahol draga. A Coriolis-on ra- 
kodjunk be, majd allitsuk a celkurzort a "draga" bolygora, es 
huss!! repuljunk ki. Adjunk maxigazt es 4-5 mp-ig azutan fek 0 
sebessegig. Forduljunk szembe (!) a bejarattal. Gazt neki! Maxi- 
gazt! Nyomjuk meg a 'H’-t, ha a bazis szele a kepernyo szelehez 
er, s lass csodat! A masik Coriolis-on vagyunk! Ez 20-30 ismetles 
utan jo par 10000 credithez juttat minket. 

ENDURO RACER 

- Juhdsz Ldszlo, Rimaszombat (CSFR) 

A jatek kozben nyomjuk meg egyszerre a "CAPS SHIFT" es a "Q" 
billentyuket, igy a jatek teljesitese konnyebb lesz. 

FUNKY PUNKY — T6th Peter, Budapest 

POKE 36863,0 (orokelet) 

FLYING SHARK- Ddsa Sdndor, Oroszldny 

POKE 54464,182 (orokelet): POKE 60430,182 (vegtelen bomba) 

FREDDY HARDEST IN S. MANHATTAN 

- TFF Team, Budapest 
POKE 59005,183 (orokelet) 

FUTURE KNIGHT 

- Juhdsz Ldszlo, Rimaszombat (CSFR) 

A jatek kozben nyomjuk meg egyszerre a kovetkezo billentyuket: 
'1', "CAPS SHIFT', 'F, "K\ Ezutan sajat utvesztot tervezhetiink. 



GARFIELD - Kenyeres Zoltdn, Budapest 

A kezdo kepnel nyomjuk meg a ’3’ billentyut, es a jatek elindul. 
Most "BREAK'-eljiik le, majd kb. 4 mp. mulva megint elindul. Var- 
junk kb. 3 mp.-t, es megint "BREAK". Becsuszik felulrol az Ismert 
szoveg, es itt nyomjuk folyamatosan az T-t. Bejon a kezdbkep. 
Mar tuzzel indul a jatek. A "CAPS SHIFT + 1-5’-tel lehet valtani a 
szobakat, de itt lehet kombinalni is. PI. "CAPS SHIFT + 1 +3'!l! A 
CAPS SHIFT +Y’ a parkba tesz le. Ez a triikk akkor jo, ha nines a 
gephez KEMPSTON botkormany illeszto csatlakoztatval 



GEMINI WING — T6th Andor, Balatonalmddi 

A Password-ok a kovetkezok: Level 1 - nines, Level 2 - 
EYEPLANT, Level 3 - WHATWALL, Level 4 - GOODNITE, Level 
5 - SKULLDUG, Level 6 - BIGMOUTH, Level 7 - CREEPISH 



GEMINI WING Huy Ptter, Pilisvordsvdr 
POKE 33024,255 (255 elet) 



GHOSTBU STERS II. - TFF Team, Budapest 

Level 1. POKE 48240,183: POKE 49494,0: POKE 49712,0: 
POKE 49624,0 (orokelet) 

Level 2. POKE 53963,0: POKE 54502,0 (orokelet) 

GHOULS’N’GHOSTS - TFF Team, Budapest 

POKE 35545,201: POKE 34357,0: POKE 34358,0: 

POKE 34359,0 (orokelet) 



THE GREA T ESCAPE - Buzogdny Csaba, Budapest 

Az alabbi kis betoltovel elerheto, hogy jatek kozben ne csokken- 
jen a moral, akarhanyszor is zarjanak dutyiba. A betolto a BASIC/ 
8616/39608/802 file-hosszusagu programhoz keszult. 

10 LET X=64610: LET S=0 
20 READ a: IF a<256 THEN POKE 
x,a: LET x=x+l: LET s=s+a: GO TO 2 
0 

30 IF a<>s THEN PRINT "Rossz a 
dat! STOP 
40 RANDOMIZE USR 64610 
50 DATA 221,33,0,64,17,168,97, 
62,255,55,205,86,5,221,33,168,97 
,17,184,154,62,255,55,205,86,5,2 

43.33.0. 24.34.227.163.49.255.93, 

195.0. 91 

60 DATA 4153 

MULTIFACE-szel egyszerubb a helyzet: a 41955. cfmre 0-t, a 
41956-ra 24-et kell Irnunk! 



HAMMERFIST (MUL TIFA CE-s ) 

- TFF Team, Budapest 

Level 1. POKE 45361,0 (orok loves): POKE 58562,0: POKE 

52196.0 (orok energia) 

Level 2. POKE 45881,0 (orok loves): POKE 52401,0: POKE 

58568.0 (orok energia) 

Level 3. POKE 45408,0 (orok loves): POKE 52274,0: POKE 

58557.0 (orok energia) 

Level 4. POKE 45952,0 (orok loves): POKE 52394,0: POKE 

58600.0 (orok energia) 
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Hanggenerator POKE-ok - Tdth Peter, Budapest 

A SpV 23. reszeben megjelent cikk elfeledkezik a programok egy 
negyedik csoportjarol: a 128K-S gepen lapozva zenelo progra- 
mokrol, amik minden interruptkor atlapoznak egy adott memo- 
rialapra, ahol a zenet generalo rutin leledzik. (Peldaul: Venom 
Strikes Back, Time Scanner, Space Harrier 2). Ezen programok 
48K-s gepre valo atirasa lehetetlen, 80K-ra bovftett gepekre vi- 
szont nem, igaz, az atalakitas lenyegesen komplikaltabb dolog, 
mint egy-ket poke bevitele, en pedig a tent emlitett harom prog- 
ramon kovettem el... 

A tovabbiakban nehany idevago zene-poke-ot adnek. Reg-en a 
regiszterkivalasztas portjanak erteke, adat-on az adatbeiras port- 
janak erteke ertendo. (AesBa SpV 22-nek megfeleloen...) 

CYBERNOID 1 

POKE 25894,14: POKE 61361 ,reg: POKE 61366,adat 

CYBERNOID 2 

POKE 62579, reg: POKE 62584, adat 

CD DEMO 

POKE 50133,14: POKE 50129, reg: POKE 50134, adat 

MUTANT ZONE 1 

POKE 44895, reg: POKE 44902, adat 

MUTANT ZONE 2 

POKE 44435, reg: POKE 44442, adat 

REX PART 2 

POKE 54514, reg: POKE 54519, adat 

GONZALEZ 

POKE 35994, reg: POKE 36001, adat 
NETHER EARTH 
POKE 46323, reg: POKE 46328, adat 
STORMLORD 

POKE 621 41, reg: POKE 621 46, adat 

TRACER COM 

POKE 57591,14: POKE 57587, reg: POKE 57592, adat 

INTERNA TIONAL KARA TE + 

POKE 28254,14: POKE 28250, reg: POKE 28255, adat 

IMPLOSION 

POKE 36273,14: POKE 28387,reg: POKE 36279.reg: POKE 
28392, adat: POKE 36274, adat 



HARD DRMN' 48K - Schonek Zoltan, Budapest 

POKE 41926,62 (orok ido) (ha a versenyen akarunk indulni, el 
kell ernunk az idolimitet, ekkor ugyanerre a cimre 214-et kell 
POKE-oIni!) 



HIGH STEEL — Toth Peter, Budapest 
POKE 30462,0 (orokelet) 

HYP SYS 2 — Tdth Peter, Budapest 
Belepesi kod: DROWSSAP 
IMPOSSAMOLE - TFF Team, Budapest 
POKE 53432,0 (orokelet) 

IMPOSSAMOLE — Ohidi Oliver, Szombathely 

A High Score tablaba irjuk be: 

OUCHOUCH: nem halunk meg a v9zben 
HEINZ... : valamit csinal a fegyverekkel 
LUMBAJAK: teljes energia 
COMMANDO: nem kell ujratolteni 

INDIANA JONES & THE LAST CRUSADE 

— Tdth Andor, Balatonalmddi 

Ussuk le a cimkepernyon az O'.'T'.'D'-t. Azutan a SYMBOL 
SHIFT’ es egy szambillentyut. Ekkor azt a szintet tolthetjuk, ami 
a szam volt. 

INDIANA JONES & THE LAST CRUSADE 

- Huy Piter, Pilisvorosvdr 
POKE 31425,255 (255 elet) 

INTO THE EAGLE’S NEST 

- Juhdsz Ldszld, Rimaszombat ( CSFR ) 

Ha feljutunk az eredmenylistara, bepotyoghetjuk a kovetkezo 
dolgokat: 

DAS CHT - orokelet, DAS NMC - eltunik az ellenseg, DAS MAP - 
terkep bekapcsolasa, MAP OFF - terkep kikapcsolasa. 

JASON’S GEM - SpV, Budapest 

Amikor a jatek betoltodbtt, nyomjuk le egyidejuleg a W,'A' es az 
'S' billentyuket. Orokeletet eredmenyez. 

KGB SUPER SPY - TFF Team, Budapest 

POKE 41352,0 (orokelet) 

KLAX- TFF Team, Budapest 

POKE 39143,0 (orokelet) 

KNIGHT FORCE - TFF Team, Budapest 

POKE 31194,0 (brokido): POKE 26381,0 (orokelet) 

LASER SQUAD - Schonek Zoltan, Budapest 
POKE 40513,0 (orok penz) 

LAST NINJA 2 — Tdth Andor, Balatonalmddi 

Amikor talalkozunk egy ellenseggel, nezzunk szembe vele, 
nyomjuk l§ a 'PAUSE' billentyut, nyomjuk meg a 'LE' billuntyut, 
majd a TUZ' gombot. Ekkor az ellenfel meghalt 

LAST NINJA 2 — Szekrenves Andrus, Marka: 

A 4.szinten a csilleknel teljesen veszelytelenul atjuthatunk Alljunk 
ra a sinre es menjiink le a dobozokig, majd menjunk at a smen, 
sertetlenek maradunk. 
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LAST NINJA 2 - Kezi Andrds, Budapest 

Azoknak, akiknek a 'kozkezen forgo' hibas tores van meg: ne 
probaljunk a SEWERS-ben olyan ajton bemenni, ahol meghal- 
nank, mert a program kifagy! Neha (foleg a 4. es az 5. szint) at- 
menve a kovetkezo palyara, rossz helyen jelenunk meg. Kovet- 
kez5 atmenetelkor mindent elrakva ugorjunk! Tovabba hibas a 
ventillator utani palya: neha megallunk a levegon, vagy elmerii- 
liink a betonban. 

LIGHTNING SIMULA TOR 

- Schonek Zoltdn, Budapest 

POKE 37849,0: POKE 37874,0 (nem fogy az uzemanyag): POKE 
54905,2: POKE 54906,30 (fegyverzet minden uzemmodban) 

LORDS OF MIDNIGHT - Marx Gdbor, Budapest 

Avezer nelkul maradt seregek a varakban nem kapitulalnak, ha- 
nem elvesznek anelkiil, hogy jelentos veszteseget okoznanak az 
ellensegnek. A romok es henge-k kornyeken a SEEK nagyon 
gyakran valami "kart" okoz nekiink, ezert ne hasznaljuk. Az egyik 
hegysegben van egy sarkany, ot csak Morkin tudja feltoborozni, 
•ros harcos es jo felderito. Ne hagyjuk, hogy az egyediilallo 
Lord-okat, es foleg Luxor-t megoljek, ezert mindig rejtozkodjunk 
el. Morkin nem tud elrejtozni, ezert vedelemre szorul. Egyedul 
(sereg nelkul) soha se tamadjunk meg "allatokat", mert megol- 
hetnek (meg karddal sel). 

MAZE MANIA — Tdth Andor, Balatonalmddi 

A Password-ok a kovetkezok: Level 1 - nines, Level 5 - 
MARLECH, Level 9 - JUPITER, Level 13 - STAYPUFY. 

MERCENARY LII - Marx Gdbor, Budapest 

Ha lelonek, dobjuk le az osszes, targyat Ezutan CAPS 
SHIFT + Q' es ve^yuk fel a targyakat Igy a targyaink nem vesz- 
nek el, nem kell oket megkeresnunk. 

MOON STRIKE — T6th Andor, Balatonalmddi 

Amikor a gep kifrja: 'Press Enter to continue!’, qepeljuk be: 
'CHEATI 1 , es 255 eletiink lesz. 

MR. HELI - TFF Team, Budapest 

POKE 561 28,0 (orokelet) 

MYTH - TFF Team, Budapest 

Level 1, POKE 32468,0 (orokelet) 

Level 2. POKE 32409,0 (orokelet) 

Level 3. POKE 32441,0 (orokelet) 

Level 4. POKE 32526,0 (orokelet) 

Level 5. POKE 32349,0 (orokelet) 

NEWZEALAND STORY 

— Ohidi Oliver, Szombathely 

A 'FLUFFY' trukkot mar ismerjuk, de probaljuk csak ki ezt 

'PHILLIP! 

NIGHTMARE RALLYE 

- Juhasz Ldszld, Rimaszombat (CSFR) 

A jatek kozben nyomjuk meg egyszerre a SYMBOL SHIFT' es a 
Q' billentyuket, igy a jatek teljesitese konnyebb lesz. 

NINJA COMMANDO - Huy Peter, Pilisvorosvdr 
POKE 24359.255 (255 elet) 



NINJA MASSACRE — Toth Andor, Balatonalmddi 

A szintek kodja: SNOW, EASY, RACK, BLUE. STAG, HULL 
BEER, BARD 

OPERA HON HORMUZ 

- Schonek Zoltdn, Budapest 

POKE 45087,0 (orokelet) 

OPERATION THUNDERBOLT 

— Toth Andor, Balatonalmddi 

Amikor a HiScore tablazathoz keriilunk, irjuk be 'FFI', a Jatek koz- 
ben pedig azt, hogy 'KEV, es atkeriilunk a kovetkez6 szlntre. 

OPERA TION THUNDERBOLT 

- Huy Peter, Pilisvorosvdr 

POKE 37919,x (x = tarak szama): POKE 37929, x (x = kezigrana- 
tok szama): POKE 3791 3, x (x = eletek szama): POKE 37931, x 
(x = energia erteke). A tar es kezigranatok szamanak megadasa- 
kor ne irjunk be 99-nel nagyobb szamot, mert akkor "kihagy" a 
fegyrverunk. Tovabba az eletek (5) fogyasat a gep novekedve (0- 
5) tarolja, tehat egy elet elvesztese utan 2 az erteke, ezert miu- 
tan elvesztettiink 3-4 eletet, ennek a cimnek az erteket irjuk at 
nullara. 

OUTRUN - Dosa Sdndor, Oroszldny 

POKE 40623,0 (vegtelen ido) 

P-47 THUNDERBOLT- TFF Team, Budapest 

A HiScore tablaba irjuk be: ZEBEDEE, es orokeletiink lesz. 

PIPEMANIA - Spy, Budapest 

A 8 password a kovetkezo. Level 5 - Disc, Level 9 - Nail, Level 13 
- Once, Level 17 - Rope, Level 21 - Pens, Level 25 - Slip, Level 

29 - Each, Level 33 - Rise. 

THE RACE - SpV, Budapest 

Nyomjuk meg a 'P','I',T,'Y', majd a SPACE' billentyuket, es az 
ido limit 50-rol 99-re valtozik. 

THE REAL GHOSTBUSTERS 

- Huy Piter, Pilisvorosvdr 

POKE 24610,255 (255 elet) 

RENEGADE HI. - KGB CREW, Budapest 

A fomenunel nyomjuk meg a 'Q' es a T billentyuket egyszerre, 
az aktivizalodast a keret csikozodasa jelzi. Ezutan Jatek kozben 
ugyanezzel a ket billentyuvel a kovetkezo palyara lephetunk. 

REX- Tdth Andor, Balatonalmddi 

Az 1. szint kodja: 8880888793999409, 
a 2. szint kodja: 8985809184889508. 

REX Part 1 — Szekrinyes Andrds, Markaz 

(BASIC/354/921 6/38399/1 536) 

Hagyjuk el a BASIC betoltot es toitsuk be a gepi kodot. Ezutan: 

10 FOR a=64000 TO 64066 
20 POKE a-8,PEEK a: NEXT a 
RUN, majd javitsuk at a sorokat: 

10 FOR a=64059 TO 64066 
20 READ i: POKE a.i: NEXT a 

30 DATA 62,0,50,89,151,50,228,153 
RUN. majd RANDOMIZE USR 63991. 

Betoltes utan orok bombank es pajzsunk lesz, annak ellenere, 
hogy az utolso blokkot nem veszi vegig a gep. 

REX Part 2 — Szekrenyes Andrds, Markaz 

CBasic/354/921 6/38399/1 536) 

Ujra hagyjuk el a BASlC-et es toitsuk a gepi kodu reszt. 




28 



10 FOR a=64000 TO 64066 
20 POKE a-ll.PEEK a: NEXT a 
RUN es javitsunk: 

10 FOR a=64056 TO 64069 
20 READ i: POKE a, i : NEXT a 
30 DATA 62,0,50,65,151,50,2,153,50,111,157 
RUN, RANDOMIZE USR 63989. 

A hatas ugyanaz, mint az also resznel, csak orokeletet is kapunk. 

ROBOCOP - Tdth Andor, Balatonalmddi 

Lojiik el a levegobe az osszes mumciot, majd alljunk egy olyan 
ember ala, aki az ablakbol 16. Ha az energiank mar alacsony, ak- 
kor terdeljunk le, es iitogessunk jobbra. Ez serthetetlenseget 
eredmenyez. 

RUFF’N’REDDY - SpV, Budapest 



STUNT BIKE SIMULA TOR 

— Toth Andor, Balatonalmddi 

Nyomjuk a tuz-gombot, es induljunk el. Amikor a sarkanyrepulo 
es a motor jon, nyomjuk meg az ‘O'-t, a BREAK'-et es az 
'ENTER'-t, es az ember feltunik a motoron. A gep kiirja, hogy tel- 
jesitettuk az elso szintet, es befrhatjuk nevunket a HIGH SCORE 
tablazatba. 

TASKFORCE - Tdth Andor, Balatonalmddi 
Definialjuk a billentyuket C7R','A','S\'H'-re es orokeletunk lesz. 

THUNDERCEPTOR - Schonek Zoltan, Budapest 

POKE 58603.X (eletek szama) 



Amikor a cimkepernyo bejelentkezik, gepeljuk be: 'DYLAN', es 
orokeletet kapunk. 

SAIGON COMBAT UNIT 

— d)hidi Oliver, Szombathely 

A password: STARLIGHT 

SHINOBI — Toth Andor, Balatonalmddi 

Definialjuk at a billentyuzetet 'G’.'R'.'U'.’T'.'S'-re. Ekkor a keper- 
nyo tetejen megjelenik: 'Hello Cheeky'. Ezutan definialjuk at a 
billentyuket, amivel jatszani akarunk. 

SIR FRED - Kdzi Andrds, Budapest 



TOOBIN - TFF Team, Budapest 

POKE 61721,0 (orokelet): POKE 41836,x (eletek szama) 

TURBO BOAT SIMULATOR 

— Tdth Andor, Balatonalmddi 

Szuneteltessuk a jatekot, es nyomjuk meg a T-t, a kovetkezo 
szintre jutunk. 

TURBO OUTRUN - Tdth Andor, Balatonalmddi 

Amikor elkezdjuk a szintet, nyomjuk meg a P’-t, es a SPACE -t, 
extra idot kapunk. 



Van egy egyszerubb mod is a meghalasra: Ha tul gyorsan roha- 
nunk neki valaminek, leesunk, fejet beverunk stb., Fred seggre 
esik. Ha a mozdulat elvegzese kozben (azaz ha jobbra nekiro- 
hanunk egy fanak, akkor az irany (jobbra) melle utve) lenyomjuk 
a CAPS SHIFT' ’Z’ 'X' billentyuket, FRED meghal, es orokelet is 
lesz (BASIC 48983, vagy az a hasonlo), igy a SpV 21 rutinja nem 
kelll 



TURBO OUTRUN - TFF Team, Budapest 

POKE 38107,69 (orokelet) 

TUSKER - KGB CREW, Budapest 



SOL NEGRO — Szekrenyes Andrds, Markaz 

Ajatek inditasa utan a start helyunkon emelkedjunk fel a Q'-val. 
Maradjunk [gy es nyomjuk meg az A, ill. az O' billentyuket. 
Ezutan nehany kepreszletet lathatunk a tobbi palyarol. Nyomjuk 
meg a kepek valtakozasa kozben a 'P' billentyut folyamatosan 
es vegignezhetjuk a palyakat. 

SOLOMON S KEY 

- Juhdsz Ldszld, Rimaszombat (Csehszlovakia) 

A jatek kezdeten valasszuk a DEFINE KEYS opciot, majd defini- 
aljuk sorban a kovetkezo billentyuket: 'E','B','0',’R','P'; mindez 
orokeletet eredmenyez. 

SPACE HARRIER II. - TFF Team, Budapest 

POKE 40905,0 (orokelet) 

SPHERICAL — Ohidi Olivir, Szombathely 

Level 9 - Code: Player 1 - RADAGAST, Player 2 - GHANIMA 
Level 19 - Code: Player 1 - YARMARK, Player 2 - GLIEP 
Level 39 - Code: PI. 1 - ORCSLAYER, PI. 2 - MOURNBLADE 
Level 59 - Code. Player 1 - SKYFIRE, Player 2 - JADAWIN 
Level 75 - Code Player 1 - RGAL, Player 2 - ILLUMINATUS 

STORMLORD — Tdth Andor, Balatonalmddi 

A jatek kozben gepeljuk be ures helyek nelkul azt, hogy 
BRINGONTHEGIRLS, es a kepernyo lefagy. Azutan iissiik be azt 
a szamot ( 1 - 4 ), amelyik szintre akarunk lepni. 

STORMLORD — Tdth Peter, Budapest 

POKE 56889,0 (orokelet) 

STRIDER — Tdth Andor, Balatonalmddi 

Nyomjuk meg a ' 2 ' billentyut, amikor jatszunk, es utana a 
SYMBOL SHIFT'-et, valamint az T'-et. Ekkor teljesitettiik a szin- 
tet. 



POKE 38627,0 (orokelet) 

TWIN TURBO V8- SpV, Budapest 

Amikor az utolso kep megjelenik az autoval, valamint szol a zo- 
ne, nyomjuk meg a SPACE'-t, majd gepeljuk be: UNIVERSAL 
PEACE'. Vegtelen eletiink lesz! 

THE UNTOUCHABLES - KGB CREW, Buda/vst 

A rekordtablazatban nevnek adjuk meg azt, hogy HUMPHREY 
BOGART', ezutan ha jatek kozben ‘rataposunk’ a billentyuzetre, a 
jatek atlep a kovetkezo palyara. 

WAR MACHINE - SpV, Budapest 

Aterkephez szukseges kepernyo kodok: 0:963, 1:321, 2:149. 

WONDERBOY - Tdth Andor, Balatonalmddi 

A gordeszka megszerzesehez menjunk jobbra a starttol. Ez na- 
gyon jol hasznalhato. Ha ket-jatekos uzemmodban jatszunk, 
nyomjuk meg a 'DELETE'-et, es az EXTEND MODE -ot. Amikor 
ujra indulunk, orokeletunk van es gordeszkank. 

YETI - TFF Team, Budapest 

POKE 47894,0 (orokelet) 

YOGI'S GREAT ESCAPE SpV, Budapest 

Definialjuk a billentyuket a kovetkezokeppen T.'C'. E'. SPACE 
Ajatekban Yogi-nak orokelete lesz 

ZUB -Juhdsz Ldszld, Rimaszombat (Csehszlovakia) 

A programban a '2', '4 , 6' es '8' billentyuket kell megnyonmi az 
orokelet erdekeben 
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WCCTNtoiM 

ppoqpfirtfok ativasa 9. 



Orommel tudatjuk Olvasoinkkal, hogy alerkezlunk az utolso as 
egyben legnehszebb teladatunkhoz. Talan meg emlekeznek 
hogy kedvenc MOON CRESTA nevu programunk mar eiindul jat- 
sza ™ lehet vele, de a szinek osszeallitasa meglehetosen avant- 
gard. Az alabbiakban erne kellemetlenseg megszuntetesehez 
szeretnenk nehany otletet kozolni. 

A szinek megvaltozasanak okarol a betoltokep javitasa soran 
mar volt szo, igy ezt nem reszletezzuk. A program altal generalt 
szinek eseteben csak annyival bonyolultabb a helyzet, hogy 
ilyenkor nem tudni, a program melyik reszeben foglalkozik az 
attributum memoriaval. A sikeres szinjavitas feltetele hogy 
kepesek legyunk a vitalis reszeket megkeresni a programban. 
Hogyan lassunk neki ? 

Soszor is: meg kell keresni minden abszolut cimhivatkozast 
amely az attributummemoriara mutat. pi.: LD HL.5800H stb 
AJtalaban a HL regiszterparra hivatkoznak, a DE kevesbe nep- 
szeru, a BC pedig szinte elhanyagolhato. A megfelelo hivat- 
kozasokat a ROM hivas kereso programunk megfelelo atala- 
kitasaval tehetjiik meg. A LD HL.nn utasitas Z80 kodia - 21 H 
Ha megvan a hivatkozas, utana vegig kell kovetni, mikor tbit 
adatot erre a helyre. Ez az adat az attributum-byte. Kijavi'tasa 
a korabbi szamban kozolt szintablazat segitsegevel tortenik 
Masodszor a szinbeallftas tortenhet direkt toltessel is (pl.:LD 
(5800 H), A). 

Ezek keresesere es javitasara ugyanazok vonatkoznak. mint 
az elozoekre. 

Harmadszor: a bitmap ci'mebol szamitjak ki a hozzatartozo attri- 
butum cimet. 

Ennek ket leggyakoribb valtozata (HL = pixelcim)': 

LD A,H 
RRA 
RRA 
RRA 
AND 3 
OR 58H 
LD H,A 

avagy 

LD A,H 
AND 18H 
RRA 
RRA 
RRA 

OR 58H 
LD H,A 

Ezt a modszert leggyakrabban a szovegkifraskor hasznaljak 
Megjegyeznenk, hogy az "OR 58H" utasitas helyett az "ADD 
A.58H" utasitast is eloszeretettel alkalmazzak. 

Termeszetesen akadnak ettol eltero (klinikai) esetek is, de ezek 
a lepgyakoribbak. Persze ez nem vigasztalja azt, aki mindiart az 
elejen egy ilyet fog ki. 

Ennyi bevezeto utan lassuk konkretan, szeretett programunk mi- 
lyen modszerrel dolgozik. 

Eloszor probalkozzunk az attributumcim szamolas keresesevel. 
Ajol ismert "FIND" parancs segitsegevel kereshetunk egy kombi- 
naciot. Az "OR 58H" utasitas gepi kodja: F6 58. Az alabbi rutinra 
bukkanunk: (a teljes rutin) 

;visszater6si cim 



6 SAD 
65AE 
65AF 
65B0 
65B1 



POP 

EXX 

EXX 

LD 

INC 




A. (HL) 



;elso karakter 



65CE 

65CF 

65D0 

65D1 

65D2 

65D4 

65D5 

65D6 

65D7 

65D8 

65D9 

65DB 

65DD 

65DE 

65E1 

65E2 

65E5 

65E6 

65E9 

65EA 

65EB 

65ED 

65EE 

65F0 

65F2 

65F5 

65F7 

65F8 

65FB 

65FC 

65FD 

6600 

6601 

6602 



AE 

77 

13 

24 

10 F9 

7C 

OF 

OF 

OF 

3D 

E6 03 
F6 58 
67 

3A BE 87 
77 

21 CF 87 
34 

C2 AF A5 

23 

7E 

C6 08 
77 

E6 18 
FE 18 
C2 AF A5 
3E 40 
77 

C3 AF A5 

E9 

7E 

32 BE 87 

23 

D9 

C3 AF A5 



A,(DE) ;egy karakter 
;kiirasa 

gu 

H 



X0R 
LD 
INC 

INC .. 
DJNZ 65CD 
LD A,H 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
DEC 
AND 
OR 
LD 
LD 
LD 
LD 
INC 
JP 
INC 
LD 
ADD 
LD 
AND 
CP 
JP 
LD 
LD 
JP 
JP 
LD 
LD 



;attributumcim 



A 
03 
58 
H,A 

A,(87BE) ;attr. byte 
|(HL^,A_ ;attr. tarol&sa 



INC 

EXX 

JP 



BtisAF 

HL 

m 8 hl) 

r- A 

18 

NZ.A5AF 
A, 40 

©• A 

(8/BE) ,A 

HL 

A5AF 



;a 20H-n^l kisebb 
;karakter utani 
;byte 

;attributumbyte 



J®'®" ^" n A d ® nkl r ®j° tt ' h °9y ez egy kiiratorutin (PRINT). Hivasa a 
UALL A5AD" utasitassal tortenik, utana DEFB utasitasokkal defi- 
nialja a szoveget. A szovegben a 20H-nal kisebb karakterek utan 
al egy attributum byte. Esetunkben a programozok az 1 kodu ka- 
raktert hasznaltak kizarolagosan. Tehat adott a kovetkezo pont- 
fel kell deriteni a hivasokat, majd ki kell javitani a szineket. 
Celszerunek latszik az attributumbyte tarojasara szolgalo memo- 
riavaltozo ertekadasait is megvizsgalni. Es valoban, talalunk is 
ilyet: 

5216 3E 43 LD A, 43 

5218 32 BE 87 LD (87BE),A 

Miutan kijavitottuk a szubrutinhivasokat, teriunk at a masik mod- 
szerre. 




Ebbol 


is akad nehany: 






389B 


21 00 58 




LD HL 


,5800 




389 E 


11 01 58 




LD DE 


,5801 




38A1 


01 FF 2F 




LD BC 


.02FF 




38A4 

38A6 


36 47 
ED B0 




t§ir M7 




Majd egy bonyolultabb: 






3B5E 


21 60 58 




LD 


HL.5860 




3B61 


11 61 58 




LD 


DE,5861 




3B64 


36 00 




LD 


(HL) ,00 




3B66 


01 FF 00 




LD 


BC.OOFF 




3B69 


ED B0 




LDIR 




3B6B 


21 77 58 




LD 


HL.5877 




3B6E 


FD 21 81 


58 


LD 


I Y , 5881 




3B72 


06 12 




LD 


B,12 




3B74 

3B77 


3A C2 87 
CB 47 




LD 

BIT 


§f 7C2) 




3B79 


CA 91 7B 




JP 


Z.7B91 




3B7C 


FD 36 00 


F8 


LD 


( IY) ,F8 


;villog6 feher 


3B80 

3B84 


FD 36 20 
FD 23 


46 


LD 

INC 


( I Y+20) ,46 
IY 


;sdrga 


3B86 


10 F4 




DJNZ 


3B7C 




3B88 


IE 03 




LD 


E,03 




3B8A 


3E 47 




LD 


A, 47 


;feh6r 


3B8C 


0E ID 




LD 


C , 1 D 


3B8E 


C3 A3 7B 




JP 


7BA3 




3B91 


FD 36 00 


47 


LD 


( IY) ,47 


;feh§r 


3B95 

3B99 


FD 36 20 
FD 23 


F0 


LD 

INC 


(IY+20) ,F0 


; vi 1 logo s^rga 


3B9B 


10 F4 




DJNZ 


3B91 




3B9D 


IE 07 




LD 


E,07 




3B9F 


3E 46 




LD 


A, 46 


;sdrga 


3BA1 


0E 19 




LD 


C,19 


3BA3 


06 04 




LD 


B,04 




3BA5 


50 




LD 


D,B 




3BA6 


43 




LD 


B,E 




3BA7 


77 




LD 


(HL) ,A 




3BA8 


2 C 




INC 


L 




3BA9 


10 FC 




DJNZ 


3BA7 




3BAB 


09 




ADD 


HL,BC 




3BAC 


42 




LD 


B,D 




3BAD 


10 F6 




DJNZ 


3BA5 




3BAF 


21 17 59 




LD 


HL.5917 




3BB2 


FD 21 21 


59 


LD 


I Y, 5921 




3BB6 


06 13 




LD 


B.13 




3BB8 


3A 5E F3 




LD 


A, (F35E) 




3BBB 


A7 




AND 


A 




3BBC 


CA D4 7B 




JP 


Z,7BD4 




3BBF 


FD 36 00 


C5 


LD 


(IY) ,C5 


;villogo kek 


3BC3 


FD 36 20 


44 


LD 


(IY+20) ,44 


;zold 


3BC7 


FD 23 




INC 


IY 




3BC9 


10 F4 




DJNZ 


3BBF 




3BCB 


IE 05 




LD 


E ,05 




3BCD 


3E 45 




LD 


A, 45 


;kek 


3BCF 


0E IB 




LD 


C , 1 B 


3BD1 


C3 EA 7B 




JP 


7BEA 




3BD4 


FD 36 00 


45 


LD 


( IY) ,45 


;kek 


3BD8 


FD 36 20 


C4 


LD 


(IY+20), C4 


;villogo zold 


3BDC 


FD 23 




INC 


IY 


3BDE 


10 F4 




DJNZ 


3BD4 




3BE0 


3E 44 




LD 


A, 44 


;zold 


3BE2 


0E ID 




LD 


C,1D 


3BE4 


11 06 00 




LD 


DE.0006 




3BE7 


19 




ADD 


HL.DE 




3BE8 


IE 03 




LD 


E,03 




3BEA 


06 03 




LD 


B,03 




3BEC 


50 




LD 


D,B 




3BED 


43 




LD 


B,E 




3BEE 


77 




LD 


(HL) ,A 




3BEF 


2C 




INC 


L 




3BF0 


10 FC 




DJNZ 


3BEE 




3BF2 


09 




ADD 


HL.BC 




3BF3 


42 




LD 


B,D 




3BF4 


10 F6 




DJNZ 


3BEC 




3BF6 


21 9C 59 




LD 


HL.599C 




3BF9 


11 90 59 




LD 


DE.599D 





3BFC 


01 


A0 


00 


LD 


BC.00A0 


3BFF 


36 43 




LD 


(HL) ,43 


3C01 


ED 


B0 




LDIR 


3C03 


21 


57 


5A 


LD 


HL.5A57 


3C06 


11 


58 


5A 


LD 


DE,5A58 


3C09 


36 


42 




LD 


(HL) ,42 


3C0B 


01 


84 


00 


LD 


BC,0084 


3C0E 


ED 


B0 




LDIR 



A rutin elso fele az opciok beallitasat szolgalja. A kivalasztott 
opcio villog_. (FLASH bit beallitva) Ezt ugy tudjuk kikuszobblni a 
legegyszerubben, hogy inverz hatteret allitunk be 
A masodik f el egyszeru szmbeallitast vegez. 

Meg van egy rejtett szinallitas a 6643 cimen: 

6643 E6 47 AND 47 

A programsor kornyezetenek megvizsgalasa utan nyilvanvalobb 
lesz a dolog, ezt az Olvasokra bizzuk. 

Ezek utan a MOON CRESTA mar szinhelyesen kezdodik, de ja- 
tek kozben meg boven akadnak szinhibak (a SPRITE-ok). A jatek 
igy meg elegge elvezhetetlen, de ugy gondoljuk, aki idaig szor- 
galmasan kitartott, annak egy egyszeru ujjgyakorlat a tovabbi 
munka, igy nem lojiik le a poent. 

Vegezetul nehany szo a 128k SPECTRUM-ra irt programokrol: 
Ket nagy csoportra oszthatjuk a mezonyt. 

Egyreszt vannak a 48/128 jedonevu programok. Ezek a mezei 
48k-s SPECTRUM-on is mukodnek, altalaban a palyakat kiilon- 
kulon toltik be. Ezek a 128-ason egy reszletben betoltodnek, 
gyakran zenet, beszedet, plusz animaciot stb. tartalmaznak. 
Ilyen pi. a ROBOCOP, amely zenet, valamint digitalizalt (igen jo 
minosegu) beszedet is tartalmaz amellett, hogy minden szint a 
memoriaban tartozkodik (nem ideiglenesen), 

A masik csoport, amely kizarolag I28k-s gepen fut, esetleg 48k- 
s valtozata nem is letezik. Ezek a programok a legjobbak, mivel 
hosszuk tbbbszorose az elozo csoportenak, igy bonyolultabb a 
jatek. Ezen csoport ellovasa a “WHERE TIME STOOD STILL 1 ci- 
mu program, amely bonyolultsaga, grafikai kidolgozasa, zeneje 
igazi mestermunka. Ide sorolhato meg a BEDLAM, THE 
MUNCHER, GHOULS'n 'GHOSTS, valamint a STARGLIDER 2 ci- 
mu program is. 

Az ENTERPRISE szemszbgebol az elso csoport konnyen atirha- 
to, a masodik csoport pedig rizikos. Nehezseget az okoz, hogy 
mig SPECTRUM-on a teljes 128k kihasznalhato, addig ENTER- 
PRISE-on az LPT-nek kell helyet hagyni. Ha nines ennyi memoria 
sem, akkor a remenybeli atiro makacssagan mulik a dolog. 
Peldakeppen: az emlitett WHERE TIME STOOD STILL program- 
ban nem volt 200 byte szabad hely sem, de azert... 

A 128k SPECTRUM memoriakezeleserol mar volt szo. Ezt ugy le- 
het atirni, hogy minden SPECTRUM szegmenshez hozzarende- 
liink egy ENTERPRISE szegmenst, a 
LD BC.7FFDH 
LD A,x 
OUT (C),A 

utasitasokat pedig atirjuk egy 
LD A,y 

OUT (0B3H) ,A 

uatsitascsoportra. x az eredeti, y a modositott szegmensszam. 

A zene atirasa mar kemenyebb dio. f<z AY-3-8912 regisztereinek 
leirasa a SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM V. c. kote- 
teben talalhato (LSI ATSz. 1988 ). A feladat az hogy olyan szub- 
rutint keszitsunk, amely a megfelelo AY es DAVE regisztereket 
egymashoz rendeli. Ezt a problemat meg egyeduli es udvozito 
modon nem sikerult megoldani. 

A problemak: 

• Hardware burkologortoe Na ez az, ahol meg nem sikerult igazi 
attorest vegrehajtani. Szomoru teny, de ebben jobb az AY 
chip, Sajnos a “XENON" cimu jatek ENTERPRISE zeneje esak 
nyomokban emlekeztet az eredetire. 

• Zajgenerator Abban az esetben, ha egy esatornan esak zaj 
szol, akkor majdnem teljes mertekben emulalhato a zajeffekt. 
Ha egy esatornan egyszerre szol a zaj es a tiszta hang, akkor 
egyelore megall a tudomanyunk. 

Nos, ennyi lett volna ez a buvos tudomany. Ha valaki vegigolva- 
sott minden reszt, attol meg nem biztos, hogy kepes is onalloan 
vegrehajtani egy ilyen muveletet (sot!), de a kiindulas talan vila- 
gosabb lett. Akit hidegen hagyott az a perspektiva, hogy sajat 
maga irhat at programokat, esetleg az egyes rutinok programo- 
zasi modszereibol okulhatott valamit, hiszen elegge attogo jel- 
leggel kellett hasznalni mind a gepet, mind az operacios rend- 
szert. 

Utolso gondolatkent annyit, hogy remenyeink szerint sokan kap- 
tak kedvet a temahoz, es futoszalagon szallitjak a jobbnal-jobb 
atiratokat. Mivel eredeti ENTERPRISE programok mar nemigen 
kesziilnek es sok embernek van ilyen gepe, napjainkban egyre 
nagyobb szerepe lesz az amatorbknek. 

V £ G E 





Tisztelt Szerkesztoseg! 

Ami a Csok Zsolt levelet illeti (SpV 24. 31. 
old.), az EP rovui nelkul honnun tudna egy 
NE\1 BUDAPEST! EP tuiajdonos barmi 
informaciot is szerezni a gepehez? Ami a 
fenvmasolast illeti. nem ludom mas hogy 
van vcle. de szerintem magunk alati vag- 
nank a fat czzel. es a "Majd a ibbbi 19999 ve- 
vfi fenntartja a lapot" stilusu gondolkodas 
hianyzb kerekre utal. Attol. hog) valaki 
ENTERPRISE-OS. meg nem biztos. hogy 
flugos Is. Aki pedig CSAK jatszani akar. az 
vegjen C64-et (arra tobb iatek van!). .Az a 
baj, hogy sok ember ok nelkul lenezi az EP- 
t. pedig ha nem a pletykak alapjan itelnek 
meg. hanem esetleg meg is meltoziatnanak 
tekinteni erne becses faj valamely peldanyat, 
taldn rajdnnenek. hogy nem is olyan rossz 
tip ez. Errol ennyn. 

Lavozlettel: Simon Gabor. NyTregyhaza 
Tisztelt Sp\ ! 

En egy E.\TERPRISE-os vagyok. akinek na- 
gyon tetszik az Onok lapja. Eppen ezert az 
osszes resze megvan. Szerintem nagy hiba 
lenne "kinyiftantani az ENTERPRISE rova- 
tot" (idezet Csok Zsolt-tdl), mivel csak itt, 
Goddlldn is legalabb 5-6 olyan E.NTER- 
PRISF.-os ismerdsdm van, aki ellenzi ezt a 
javaslatot ... 

Tiszlelettel: Rigo Balazs. Gdddlld 

(SpV: Mint lathato, a dupla oidaJszammal 
aranyosan emeltuk az ENTERPRISE mel- 
leklet oldalszamat is, kifejezve ezzel azt a 
szandekunkat, hogy nem krvanjuk a ke- 
sobbiekben sem hanyagolni az EP temat, 
s ha lesz meg megjeleno SpV, akkor lesz 
EP melleklet isl) 

Semmi kukacoskodas! 

lis/telt SPV! 

Hallottam. hogy EP-ra is atirtak Spectrum- 
rol a DEFENDER OF THE CROWN-t! Ki- 
vancsi volnek. hog\ ez a prg. SP-on utantol- 
t os. vagy csak 12ok-s gepen mukodik. mert 
kiilonben el ludom kepzelni a minoseget! 
(64-re sokaig ez wit a kedvenc programomj. 
(Meg fpgsz lepodni, 48K-s aepen is mu- 
kodik, es nem utantoltos - 5pV) Olvastam 
a SpV 24. szamaban a posta rovatoan egy oi- 
letet reklamra! Most lenne egy masik otle- 
tem. ami a MICRO SOUND H. nezese utan 
lutott eszembe. Mi lenne, hogyha a SpV' be- 
let urkalna a nevet az uj programokba, a jugu 
kaldzokhoz hasonloan. PI. igy: "Az SpV' a te 
ujsagod, benne program leirasok!" stb. Igy 
bizios. hogy eljutna a SPFCTRUM-osokhoz 
(atirasa utan pedig az EP-osokhoz is). Jo, 
gondolom most azt valaszoljak, amit kuka- 
coskodd leveli'roknak, hogy van jobb dolgo- 
lok is. dolgozni kell stb. (Ne tegezzen, mert 
lemagazlak! - SpV) De ezt ugy is meg le- 
heine csinalm, hogy felkerm egy-ket crac- 
ker!. vagy a kedves olvasot, hogy ugyan csi- 
nalja mar meg. Na milyen? (Hurrral Hogy 
ez nem jutott eddig eszunkbe Cracker ok 
hallottatok? Mire vartok? - SpV) 

Par stuff EP-seknek: 

• Ha a SPACE mar elegge kinyiffant, de a 
prg. mondjuk csak erre megy tovabb, akkor 
ez megoldhato az A’ ’Jobb SHIFT bil- 
lentyuk egyiittes lenyomasaval. Bar ez ne- 
mely programnal nem mukodik (BAM prog- 
ramok), a legtobbnel viszont jol felhasznal- 
hato (DRILLER stb ). 

• A MUSIC TYPEWRITER-t. ha betoltiuk 
valamely software SPECTRUM emulator 
ala. kivaloan mukodik. A program beszer- 
zese sem olyan nehez, ha az embernek van 
egy Spectrumos ismerdse. 

\Tost jut eszembe: nem drtek egyet azokkal, 
akik az EP rovat megszunteteset kezdeme- 
nyeznek. Szerintem azzal az 1 lei'rassal, ami 
a programau'r^s helyen lenne, nem lehetne 
tobb szaz uj olvasdt szerezni, hisz 2 oldal igy 
is ja'tekleirdssal van tele (igaz EP atiratok, 
de kivaloan mukodnek Spectrumon is). 
Ncni folytatiatok a programati'rast? Ez a te- 
ma szinte kiiperfthetetlen, hiszen az AY 
chip emulalasat, illetve a lapozast szerintem 



eletfontossagu lenne leirni! Remelem leve- 
lemet nem kukacoskodasnak veszik! 

Aszalos Sandor. Hajdunanas 

(SpV: Kedves Sauidor! Ne kehilgesse a 
forro kasat, tegezodjunk! A ket otletet ko- 
szi. Utolso elotti felvetesedre jiso raz 
before your letter, a programati'rasra — 
reszben - valaszt kapsz a melleklet ele- 
jen!) 

3 kerdesre 3 valasz 

Tisztelt SPV'! 

Rendszeres olvasoja vagy ok lapiuknak. Ne- 
kem ENTERPRISE-om van es ezzel kapeso- 
latban szeretnek egypar kerdest feltenni. 
Eloszor is azt szeretnem megkerdezni. hogv 
ENTERPRISE-on a CHEAT -eken ki'vul 
van-e mas mdd az orokeletek bevitelere. 
mint pi SPECTRUMON. Ha van ilyen me- 
goldas. kerem tudassak velem Masik ker- 
aesem az lenne. hogy lesz-e az ujsagban EP 
szoveges kalandprogram lefras (pi. 
GR.ANGE HII.I )? Utolso kerdesem az len- 
ne. hogy a nemreg lekozolt SPECTRUM 

rVTEDBDIci" ”' B lehet ' e “ inaini 
LN I ERPRISL-ra is. 

riszteleitel: Bognar Adrian. Petohaza 

(SpV: #1) Kerdesedre valaszt talalsz eb- 
ben a mellekletben; #2) Lesz ilyen, ha va- 
laki bekuldi; #3) Termeszetesen meg, 
csak egy kicsit at kell tervezni.) 

Egy elveszetl ember 

Tisztelt SpV'! 

Negy kerdessel fordulok Onokhoz: 

1. Szeretnem megkapm a SABOTEUR I. 
terkepet. 2. Jo lenne. ha tudnanak tippeket, 
esetleg lefrast kiildem a DEATH WlSlI 3. c. 

•' v,cm tudok olyan laprdl, amely 
iBOVEBBEN! szolna az ENTERPRISE 
geprol (kivdiel a SpV. de abban is csak 4 ol- 
aal van). Ha ludnak segneni, akkor adjak 
meg az ujs.ag(-ok), vagy kony\(-ek) nevet, es 
cimet. 4. Oriilnek. ha meg tudnak adni egv 
ENTERPRISE.-os programozo cimet, alo- 
nek ilyen ugyekben irhatnek. 

KoszoneiieT: Kiss Istvan, Godollo, Konin 
krt.4. 1 1 9 2100. 

(SpV: Nezziik akkor sorban. 1 ) Leragott 
tema, egyeni igenyek teljesitese..., egyeb- 
kent mi meg szeretnenk minden heten 
nyerni a lotton. 2) Id. elobb. 3) Az ENTER- 
FACE-nek tudomasunk szerint csak egy 
szama jott ki a piacra. Az ENTERPRESS 
juliusban jelent mep eloszor, 8 oldal, s a 
szekesfehervari Matrix Kft. adta ki. Az 
ENTERPRISE-SZOLGALAT egyelore 4 ol- 
dal, stendlezett formatumban, es Patek 
Alajos budapesti uriember magankezde- 
menyezese. Masrol nem tudunk. 4) Koz- 
readtuk a teljes cimedet, hatha szeretne 
veled valaki levelezni.) 

Orokelet (l/N)? 

Hi SpV! 

Rragalm szeretnek ilebenstreii Antal leve- 
lere (SpV 24 ), aki az ENTERPRISE orok- 
elet POKE-ok hianvarol panaszkodik. Talan 
ha elolvasna a "SPECTRUM programok at- 
irasa" ci'mu tudomanyos ertekezest... 

Szereny becslesem szerint az EP jatek- 
programok kb. 90C-a SPECTRUM atirat, 
ezekre pedig nagyon jdl alkalmazhatok a 
.. Tcdnyvekben stb. kozdlt 
SPECCY drdkeleiPOKF.-ok. HogyanV A ge- 
pi kodban jarias egyenek altalaban a loader- 
t szoktak ..megpiszkalni, ilyenkor talalkozha- 
tunk az "Orokelet (I/N)" kerdessel. ... Uiabb 
atiratoknal sokszor ket loader van. a sima es 
a .TRN kiteijesztesu. Ha a prg.-t a T RN-es- 
sel toltjiik (ez lemezes rendszerben kenyel- 
mes), a prg. toltes utan drokdletes lesz. 

Sok sikert! CECESOF1. V'eszprem 
(SpV: Az info-t koszonjuk, de azert neked 
is ajanljuk a mellekletben talalhato orok- 
eletesrto otleteket!) 

Csak semmi eroszak 

Tisztelt Spectrum Vilag! 

Azt akarom (csak fgy eroszakosan) megker- 



....... tn o s^dHRunyvrui iuuok 

megvan) ami EP-ra szol, de ezekbol nem le- 
het normalisan megtanulni a programozast, 
plane a gepikodut nem (kezdoknek szdld ge- 
pi kddu konyvrol nem tudok). hogy masfele 
nyelvekrdl ne is beszeljek (TC)RTH, LISP 
stb.). Az EP klubban nem tam'tanak progra- 
mozast. az ezzel foglalkozo iskolaba pedig a 



tanulmanyi eredmenyemtdl fiiggoen nem 
vesznek fel pl„ Haman Kat6, es kulonben is 
mar felvettex asztalosnak. Ja, es van-e olyan 
iizlet, ahol meglehetne-e szerezni a leguj- 
jabb Ep. programokat, ha igen akkor hoi? 

— - i utolso do- 
Spectrum? 

> - , — ..i magamnak 

az Ep tulajdonosok neveben. Miert ilyenek a 
Spectrumosok (?) tisztelet a kivdtelnek, mi- 
kor a CoV-ban egyszerre ot szdmftdgepnek 
a programlefr^sai vannak, akkor miert nem 
tud meglenni a Sp. az Ep.-zal? Amugy sines 
tulzasba vive az Ep. rdsz. 

Munkacsy Gabor, Budapest 
(SpV: Kedves Gabor! Bizonyara van ilyen 
hely, mondjuk el so sorb an a szobad, ahol 
nyugalom van es esetleg a klubbol valaki 
vallalj^ az okrtasodat. Mi ettol fuggetlenul 
a SZAMALK tanfolyamait tudnank java 
solni (fokent, hogy budapesti vagy), amit 
vegzett asztaloskent is elkezdhetsz. EP 
programok beszerzese ugyeben tallozz a 
hirdetok kozbtt, ha mar a klubban sem 
tudsz ujabb program okhoz jutni. Nem ki- 
vanunk EP kontra SPECCY haborut kez- 
demenyezni, ezt a vitat tulsagosan gyere- 
kesnek talaljuk.) 

Programbol sosem e!6g 



T isztelt Spectrum Vilag! 

...idonkent olyan jdtekoknak a Ici'ras^t is 
kozlik, amelyet meg csak nem is Idttam so- 
ha! Felsoroln^k nenany EP. programot, me- 
lyekkel nem rendelkezem, es mas sem vald- 
szinu, hogy rendelkezik ezekkel a progra- 
mokkal: Tank Command, Thunderceptor 
laser Squad, Where Time Stood Still... (Ezt 
honnan tudja? - SpV) Ezeket a prg.-okat 
egyetlenegy cserepartneremtdl sem tudtam 
meg beszerezni, annal az okndl fogva, mivel 
meg ok sem rendclkeznek veliik. Nekem kb. 
800-900 programom van a gdphez, 6a van 
olyan cserepartnerem, aki maga is Spectrum 
programokat ir at Enterprise-ra. Ezzel azt 
szeretnem kifeiezni, hogy a legfrissebb dti- 
ratokat is 1-2 ndten bcTul megkapom! Na- 
gyon erdekelne, hogy Onok, ezeket a prg.- 
okat honnan, milyenforr^sbdl szerzik be?... 
Fuzesi Zoltan. Debrecen, Bethlen u.47.1/3. 
4026. 

(SpV: Nem titok, a programokat Gyanyi 
mestertol szereztuk be, aki a tobb honap- 
ja futo program-atiro sorozatnak vott a 
szellemi atyja. Sajnos a master most jo 
par honapip kenyszerpihenore vonult. 
Amikor utoljara lattuk azt mondta, egy da- 
rabig ne keressuk, ugyanis par honapig 
egy babszinhaz szerzodtette, ahol az lesz 
a feladata, hogy zold szinu ruhakat kell bi- 
zonyos idonkent cserelgetnie. Ugy gon- 
doljuk bizonyara nem csak mi vagyunk 
azok, akik az emlrtett programokat meg- 
szereztuk a mestertol. Bizzunk abban, 
hogy az emlrtett 800-900 program htvoga- 
to lehet ujabb cserepartnerek jelentkeze- 
sehez, akik esetleg rendelkeznek az 
emlrtett programokkal.) 

Es meg ezt is meg azt is... 



Kedves Szerkcs/ioseg! 

En egy Enterprise tuiajdonos vagyok. A/l 
szeretnem kerni, hogy tobb oldal legyen a/ 
Enterprise-rdl. Meg szeretnem kerni a/ 
SpV.-t, hogy kdzolje a MOVTE ci'mu jatek le- 
irasat, amelyel az IMAGINE gyarioli T obb 
eve megvan ez a iatek, de senki se tud rdla 
semmit. POKE-okat hogy lehet elhelyezni a 
gepbe? Ha lehet, akkor ujanak rdla par sort. 
Es meg azt szeretne'm megkerdezni, hogy 
128 kilobyton ki lehet-e adatni a geppel em- 
beri hangot? Es errol tudnak-e valamilyen 
konyvet. Tudok egy triikkdt, hogy hogy lehet 
atvinni az Enterpriset ZX Spectrumba, ati'rd 
nelkul. Ha sziiksegiik van erre a trukkre, fr- 
ianak. 

Xdszdnom. Olah Janos, Szazhalombatta 

(SpV: Bso keres - JP #1/2 level. MOVIE 
iigyben: sokat probalkoztunk, de az utob- 
bi idoben mindig akadt fontosabb. Ha va- 
laki megtisztel benniinket egy MOVIE stuf- 
fal, akkor helyet szorrtunk neki. POKE 
iigyben - JP vissza 1-2 oldal. Az emberi 
hang kiadasa altalaban nem memoria 
fiiggyenye, de az EP k6pes emberi hang 
kiadasara. Ebben a temaban konyvet nem 
ismerunk. Amennyiben az emlrtett triikk az 
a bizonyos MATCH POlNT-fele, akkor 
nem kerunk beldle, koszonjuk.) 




(Samu) 

Nemregiben a lemezeimet rendezgetve akadt a kezembe ez a 
jatek, amely regi es piff — puff, de sok szodaval elmegy 
A kerettortenet: II. vilaghaboru. JAPAN kontra USA 
A hadszinter: A levego 

A f egyverzet: Kis egyszemelyes vadaszrepulo (Azt hiszem 
LIGHTNING) 

A z ellenseg: Sok kis - es nagyobb - vadasz 
Kezdetben vala egy repuldgepanyahajo, ahonnan a bevetes kez- 
detekor felszallunk, es apnak vegen. (ha ez most CO V volna 
Covboy beszurna hogyi'A, kozben lelonek ) (A. kozben lelonek 
- SpV) megerkeziink, hasznalatara meg tovabbi 32 -palyan ke- 
resztul lehetosegunk van. Felszallas utan rogvest a nyakunkba 
esnek a germdk. A legkissebb adag beloluk a vadasz, amely ne- 
ha lo egy parat, de a legtobb problemat a folytonos rossz helyen 
lodorgesevel okozza. Termeszetesen erintese halalos kimenete- 
lu, persze rank nezve! Pozitivum, hogy egy lovessel le lehet 
szedni. Ha ebbbl egy hullamban sok azonos szinu zudul a nya- 
kunkba, es sikerul is oket leloni, akkor az utolso egy felettebb 
kellemes dolgot hagy hatra, egy kis "POW" -feliratot. melyet ha 
felszedunk akkor nehany kellemes dologhoz juthatunk 
Nehany ezek kozul. - ketszeres tuzero 

- a kepernyon levo csunyak 
megpusztulnak 

- ket vadasz szelrol fedez, stb 

Van meg ezen kivul egy kissebb ketmotoros kavedaralo, amit 
csak tobb lovessel lehet az drok vadaszmezokre kiildem de sze- 
rencsere nem sok vizet zavar. 

Szerintunk mindenkinek a kedvence lesz az a szinten ketmotoros 
bombazo. amelyik a hatunk mogul settenkedik eld, es aminek a 
farloveszei mmdent megtesznek hogy az eletunket megkeserit- 
sek Ezt a dogot csak jo sok talalattal lehet megpusztitani, ra- 
adasul bevetesenkent ketszer is eloeszi a fene. 

Nos velemenyunk szerint a jatek iranyitasanak, es a jatekosok 
szamanak beallitasa mar mindenkinek megy 
Egy erdekes jelenseg! Egy bizonyos mozdulatsorra a botkor- 
mannyal amit tudatosan meg nem tudtunk produkalm. a gep 
bemutatja azt a looping-figurat, amit a felszallas utan is 
DE NANA HOGY A LEGROSS2ABBKOR ! 

Vegezetul el kell ismerni, hogy a jatek eleg regi, es grafikailag is 
mar sokkal jobbak vannak, de a maga idejeben a jok koze tarto- 
zott! 

Spectrumosok ! Orokelet poke a SPV.18.szamaban. 



I IME SCANNER • El. Dreams (Samu) 

Vegre egy elvezetes verbeli flipper az ENTRPRISE -on! Az eddi- 
giekben sem a legalis, sem az „underground"-piac software- (at) - 
iroi nem kenyeztettek el a flipperek kedveloit Bar nehany probal- 
kozas tortent, (CENTRUMBALL. BAMFLIPP) az egy MICROBALL- 
on kivul igazan jo, gyors, elethu, erdekes flipper nem keszult 
A TIME SCANNER harom palyan at jatszodik Az elsoben egy 
vulkant kell kitoresre birnunk, kesobb a piramisepites rejtelmeibe 
nyerhetunk betekmtest. a harmadikban ... de mkabb nem lojuk le 
a poent, elegedjiink meg annyival. hogy nagyon hatasos anima- 
cioval is talalkozhatunk. 

A TIME SCANNER rendelkezik minden olyan adottsaggal amit 
egy ..jolnevelt flippertol elvarhatunk, nemcsak a zsakokra, csa- 
tornakra gondolunk itt, hanem a haromiranyu asztalrazasra, 
melynek erdekes tulajdonsaga, hogy nem tilt le! 

Vegezetul a kezelogombok Flipperkarok: W O' 

Asztalrazas: Q , P’, SPACE 

BEDLAM • Beam ( Gyanyi mester) 

Ldvdlddzos jatek-kedvelok figyelem! 

A BEAM SOFTWARE altal keszitett BEDLAM a mufaj etalonja 
Eredetileg csak a 128K-S Spectrumra irtak meg, mivel a 48K ka- 
pacitasa nem volt elegendo. Az ENTERPRISE valtozat magatol 
ertetodoen a 128K-S SPECTRUM verzio atirata 

Betoltes utan (ami sulyos percekig tart), hallgathatunk egy kis 
zenet Noha fenntartjuk azt a velemenyunket. hogy a program ki- 
magaslo, a zenerol tul sok jot nem tudunk mondani. A jatekot 
ketten is jatszhatjak A menuben a kovetkezo opciok kozul va- 
laszthatunk: 




1. ONE PLAYER Egyjatekos 

2. TWO PLAYERS Ket jatekos felvaltva. 

3. TWO PLAYERS + Ket jatekos egyszerre. 

Ez utobbi esetben ket urhajot kulon-kulon mozgathat a ket jate- 
kos, igy a jatek vegigjatszasa egyszerubb (amit a 65 elet is ta- 
mogat) Atuzgomb lenyomasaval kezdetet veheti az uresata 
A jatekter folyamatosan SCROLL-ozodik fentrol-lefele. Alapveto 
szabaly: aki el es mozog, az ellenfel, tehat loni kell ra. Azert van- 
nak segitseget jelento targyak is, ezek kor alakuak es egy betu- 
vel vannak jelolve. Ezek: 

F A tuzerot megnoveli, joval szaporabban tudjuk irtani az ellen- 
seget 

M Ezt felveve, valamennyi kepernyon talalhato ellensegunk az 
drok vadaszmezokre koltozik. 

T Egy kis mellekes pluszpontert cserebe jatszhatunk egy parti 
flipped. Meg kell jegyezniink, hogy bar ez csak egy mellekes 
programreszlet, a golyo mozgasa minden eddigi "foallasu' 
flipperprogramnal elethubbre sikeredett. A karokat a ket 
SHIFT' billentyuvel mozgathatjuk A flipperezes utan auto- 
matikusan a kovetkezo palyan talaljuk magunkat. 

Ha egy teljes tamado koteleket sikerul megsemmisiteni, akkor 
urhajonk villogni kezd, mig tart a villogas, nem artanak az ellen- 
seges repulo targyak Idonkent egy fej tamad rank, akit latszolag 
nem fog a fegyverunk. Ilyenkor varjuk meg, amig ellenfelunk 
kezd lodozni, majd menjunk kozel hozza es sorozzuk meg. Ha 
ezt a gyakorlatot nehanyszor megismeteljuk, mienk lesz a ayo- 
zelem 

A legmagasabb foku elismeres hangjan kell szolnunk a program 
hangeffektusairol, amelyek jatektermi hangulatot varazsolnak a 
jatek melle. 

Angyali turelemmel megaldott Olvasok atverekedhetik magukat 
a kozel szaz (!) palyan, meglatjak erdemes! 



DRAGON SPIRIT • lengeiiKoa'iw'/iio/cTj 

Bizonyara sokan vannak, akik szeretik az analitikus gondolko- 
dast, eles logikat igenylo jatekokat. Ebben az esetben nem a 
"DRAGON SPIRIT" lesz a kedvenc idotoltesuk a kovetkezo evez- 
redig. Akik viszont elonyben reszesitik a grafikailag szepen kidol- 
gozott, valtozatos, reflexeket igenylo akeiojatekokat, ragadjak 
meg az alkalmat (es a botkormanyt), hogy eltoltsenek vele ne- 
hany orat. 

Betoltes utan kapunk egy kis segitseget, nevezetesen a palyan 
talalhato extra mutyurok hasznossagat igyekszik a program be- 
bizonyitani 

Egy billentyu lenyomasara kapjuk a fomenut, itt beallithatjuk a 
szamunkra megfelelo iranyitast. Fontos, hogy kulso botkormany 
eseten a bombazas a SPACE billentyuvel tortenik. Ha folyama- 
tosan nyomjuk, akkor veg nelkul bombaz, tehat magatol adodik 
a mecjoldas egy kello sulyu konyvvel kitamasztjuk a 'SPACE' bil- 
lentyut, es mar meg is van oldva anatomiai hianyossagunk (csak 
ket kezunk van) Hiaba, a konyv jo barat! 

A tuzgomb lenyomasa utan kezdetet veszi a jatek az elso szint 
betoltesevel (amelyekbol osszesen 8 all rendelkezesre). A jatek- 
ban egy lefele mozgo hatter felett repulo sarkanyt kell gyoze- 
lemre vinni. A lovessel a hozzank hasonloan a levegoben tartoz- 
kodo brigantikat tudjuk megdorgalni, a foldhozragadt lenyek 
eseten csak a bomba segit. 

Minden palya vegen (nehogy tul egyszeru legyen) meggyulik a 
bajunk egy-egy nagyobbra nott szornnyel a legyozesuk utan jon 
a kovetkezo szint 

Amennyiben elhalaloznank (amiben mindenki kello gyakorlott- 
sagra fog szert tenni) kezdhetjuk elolrol a kuldetest 
A DRAGON SPIRIT-et a tobbi hasonlo jatekbol elsosorban a 
grafika szepsege emeli ki. emellett a 8 palya kello valtozatossa- 
got biztosit 



S SA(.A • L I B I Soil tUyanvi mester) 

Ha valaki egy pillantast vet erre a jatekra, legyint. es azt mondja. 
mar megint egy PAC-MAN klon. Ha azonban egy masodik, tuze- 
tesebb pillantasra is meltatja, akkor is ezt mondja, de lenyege- 
sen nagyobb lelkesedessel 

A program ENTERPRISE valtozata a SPECTRUM 128K verzio ati- 
rata A teljes memoriat teletolti, viszont amit cserebe nyujt. 
Ugyams a programbol mintegy 70 Kbyte kizarolag digitalizalt ef- 
fektekkel van megtoltve. hogy a zenerol mar ne is beszeljunk 
Betoltodes utan kapunk egy kis instrukeiot a jatekrol, az iranyi- 
tasrol, az ellenfelekrol es nem utolso sorban a program keszit-i- 
rol. Valamennyi instrukeios oldal alatt ervenyesek a vezerlest ki- 
valaszto gombok, nevezetesen: 

T Billentyuzet. Ekkor a Q A , O P SPACE billentyukkel ira- 
nyithatjuk a jatekot 
Belso botkormany. A szokasos 

3 Kulso botkormany. A CONTROL 1 feliratu csatlakozoba du- 
gott joystick segitsegevel iranyithatjuk hosunket 

4 Jatek PUFFY-val. 

'5' Jatek PUFYN-nal. Itt a foszerepld szemelyet kell kijelolnunk 
Lenyeges elterest nem okoz. 




SPACE Ajatek elinditasa. 

Miutan beallitottuk a megfelelo opciot, kezdodhet a jatek Ennek 
oromere mmdjart kapunk nehany jo szot utravaloul. Ajatek koz- 
ben az M billentyu segitsegevel kerhetunk terkepet az aktualis 
palyarol (ami nem azt jelenti, hogy kapunk is!), az P billentyuvel 
pedig PUFFY -t (vagy PUFFYN-t) kinevezhetjuk tuzokado sar- 
kannya. (Amennyiben van nalunk megfelelo pasztilla.) 

Ajatek celja (ki hinne?) a jatekteren szetszorodott pontok ossze- 
szedese Ebben a nemes, embert (PUFFY-t) probalo cselekedet- 
ben mindenfele gyanus alakok probalnak akadalyozni. Ellenuk 
hosunk lovessel vedekezhet, ami viszont csak a kiforditott bun- 
dakesztyu-alaku valamik ellen hatasos. Minden talalkozas az el- 
lenfelekkel egy hatalmas csatakialtast es energiavesztest ered- 
menyez Energiat ketfele modon szerezhetunk. Egyfelol vannak 
sajthoz hasonlo targyak a palyan, masfelol hasonlo eljarassal el- 
helyezett sonkak. Ez utobbiakat vidam "NYAMMM!!" vagy 
"HIHIHI!!" kialtas kisereteben kebelezziik be, 100 energiapont re- 
menyeben Bizonyos ajtokon csak kulcsok segitsegevel tudunk 
atjutni 

A program jonehany palyat tartalmaz, de ezek egy ido utan is- 
metlodnek 

Befejezeskent megallapithatjuk, hogy alighanem a mufaj csucsat 
jelento programmal gazdagodott az ENTERPRISE tabor, a prog- 
ram hangeffektjei egyedulalloak. 



VENDETTA • System 3 ( Gyanyi mester ) 

A SYSTEM 3 software-haz neve nem idegen az akciojatekot ked- 
velok nepes taboraban. Tobb igen szinvonalas munka fiizodik 
nevukhoz (LAST NINJA, MYTH stb.). Jellemzojuk a nivos grafika 
a bonyolult logika. Nines ez maskent a VENDETTA eseteben 
sem, bar a grafika nemileg alatta marad pi. a "LAST NINJA If - 
nek. A jatek tin. 3D szobas, bar a 3D takarasok nem minden 
esetben tundokolnek 

Az alaptortenet - mint a cim is mutatja (VENDETTA = verbosszu) 
- nem celoz irodalmi melysegekre. Fohosunk baratnojet elra- 
bolta a esunya, gonosz ellenseg (akit a jatekban az ismeretlen- 
seg jotekony homalya fed), aki felallasban a vilagot is el ohajtja 
pusztitam. A fonok - merthogy ennyit azert tudunk rola - gu- 
nyos kacajt hallatvan felpattan kedvenc Trabant limousine-jara 
es elrobog az ismeretlenbe. Hosunk imigyen sertve erezve ma- 
gat felteszi kedvenc "maffibzbnapszemuveget' . majd nekiall ren- 
detteremteni Mivel nem all rendelkezesere egy minden ioval el- 
latott fegyverraktar. valamint szovjet kiskatona sem probal ra- 
sozni nemi Kalasnyikovot, ezert fegyvertelenul (pardon egy kes 
es az Okie tarsasagaban) indul utjara. 

Innentol ragadhatjuk magunkhoz a kezdemenyezest es elhetjiik 
ki romantikus hajlamainkat. 

Betoltodes utan valaszthatunk iranyitasi modot, majd a 'O' bil- 
lentyu hatasara kezdetet veszi tombolasunk. SPECTRUM-on a 
SPACE’ segitsegevel valaszthatunk a nalunk levo fegyverek ko- 
zul (kezdetben az okol es a kes kozul). Az ENTERPRISE 
verzioban ezt az opciot a C' billentyuvel erhetjuk el. A loves bil- 
lentyuvel hasznalhatjuk a kivalasztott fegyvert Ha a lovest es va- 
lamelyik iranyt egyszerre hasznaljuk, targyakat vehetunk fel A 
targyfelvetel valoszinuleg nem sok babert hozott a program iro- 
janak, mivel igen pontosan kell becelozni a felvenni kivant dara- 
bot. 

Nehany szo a kepernyo aljan levo teruletrol: A bal oldalon lathato 
a pontszamunk, az energiank es a jatekbol hatralevo ido. Koze- 
pen talalunk egy papirtekercset imitalo reszt, ahol a nalunk levo 
targyakban gyonyorkodhetunk Ha hasznalni akarjuk valamelyi- 
ket, nyomjuk meg az ’ENTER’ billentyut Ekkor ajatek megall ha 
folyamatosan lenyomva tartjuk az ENTER'-t, akkor a targyak ke- 
pei elkezdenek korbe-korbe mozogni. Ha elengedjuk az 'ENTER' 
billentyut, es megnyomjuk a loves gombot, akkor a kozepen lat- 
hato targy kjfejti aldasos hatasat. Minden targyat a megfelelo 
helyen es idoben kell hasznalni. 

Vegul, a jobb szelen lathato aktualis fegyverzetunk. 

Egy-egy palya eleg keves szobabol all, igy a mellekelt terkepnek 
csak a targyak helyeinek megjeloleseben van szerepe 
Nos, vagjunk bele! 

Mint mar emlitettuk, kezdetben ures kezzel allunk az ellenseges 
tabor kellos szelen. Elottunk egy ajto, de zarva. Probaljunk udva- 
nasak lenm, kopogjunk (ures kezzel!). Ekkor az ajto bedol, igy 
mar beljebb kerulhetunk. Bent vegyuk le a falrol az egyik puskat 
(2), a foldrol vegyuk fel a feszitovasat (II. Ha megprobalunk loni 
a puskaval, nem fog sikerulni tolteny hijan Ebben a szobaban 
nines tobb dolgunk, jojjunk ki, menjunk tovabb A kovetkezo he- 
lyen vegyuk fel a fogot (3). Nemi jazzbalett utan sikerulni fog 
Masszunk fel a letran, majd menjunk vissza harom kepernyot. Az 
ajton menjunk be! Az agy mellet talaljuk a nyaklancot (4). Men- 
junk oda a faladak melle, hasznaljuk a feszitovasat. Ekkor a lada 
teteje eltunik, mi pedig szabadon kutathatunk benne Az egyik 
ladaban talalunk toltenyt a puskahoz Valasszuk a puskat fegy- 
vernek, majd hasznaljuk a toltenyt. Ekkor megtoltottuk fegyve- 
runket, amit a folotte levo csik jelez. Ezutan batran lodozhetunk, 
amig a municiobol tart. Menjunk jobbra amig a szamitogepte- 



rembe nem erunk. Itt a 
falon levo terkep olda- 
lahoz allva, le tudjuk 
szedni a falrol (a 
targyfelvetelhez ha- 
sonloan), mogotte egy 
rejtekuregben talaljuk 
a fonok menektilesi ut- 
vonalat abrazolo ter- 
kepet (6). A jobb szel- 
so asztal fiokjaban lel- 
juk a Hasznos tudnivalok bosszu esetere ' cimu kezikonyvet (7) 
Ha ezt hasznaljuk, okosabbak leszunk az "INSERT DISK INTO 
COMPUTER felirat eloivasasa utan. Tovabbmenve jobbra, az 
egyik asztalfiokban talalunk egy videokazettat. A kovetkezo szo- 
baban megtalaljuk a kazettahoz a lejatszo berendezest, egy kul- 
csot (9), meg egy kazettat (10) es az emlegetett diszket (11). Ha 
odamegyunk a kepmagnohoz, az egyik kazettarol elrabolt barat- 
nonk mosolyog rank, mig a masikon reszletet talalunk egy euro- 
pai szocialista orszag ejszakai musorabol. 

Mivel mar van floppylemezunk, valamint szamitogeppel is talal- 
koztunk, menjunk vissza a szamitogepterembe. Alljunk a com- 
puter melle, hasznaljuk a lemezt. Ekkor megjelenik egy terminal 
es egy kodot var tolunk. Ha nem tudjuk, forduljunk szeretett kezi- 
konyvunkhoz, amely elarulja a megoldast ("WEAPON CARD 
CODE IS ZIP1"). Ha ezt irjuk be, a szamitogep ad egy kartyat 
(ezek szerint ez a fegyverkartya) Miutan ennyi dolgot ossze- 
szedtunk, menjunk az autohoz (A). Nemi gyakorlatozas utan all- 
junk az ajtaja melle, majd hasznaljuk a kulcsot. Ekkor hosunk be- 
ul a jarmube, de ez meg mindig nem eleg az udvosseghez 
hasznalnunk kell a fegyverkartyat (12). Ekkor - amennyiben na- 
lunk van a terkep - megjelenik egy utvonal. SPECTRUM-osok 
tolthetik a kovetkezo reszt, az ENTERPRISE tulajdonosok ettol 
mentesulnek. 

A masodik palyan az autoban ulunk, es az ellense-ges autokat 
helikoptereket puffogtatjuk le szep sorban. Az 'ENTER' segitse- 
gevel valthatunk a fold-fold agyugolyok es a fold-levego raketak 
kozott. A gyakorlatban nem szukseges valtogatni, mivel minden 
fegyver mmdenki ellen hatasos. (Ha-Ha!) Az elagazasoknal nyil 
mutatja a helyes iranyt. (Mindig ugyanoda lyukadunk ki, igy csak 
az idotenyezo miatt erdemes hallgatni a tanaesra!) Ha celba 
erunk, toltodik a harmadik szint. 

A toltes utan egy katonai taborban talaljuk magunkat. Szemben 
egy bezart ajto, de szokott konnyedsegunkkel kopogtatva ez is 
betonk. A falrol vegyuk le a panceloklot (13). Harom ladaban ta- 
laljuk a kovetkezo targyakat: tolteny (14), panceltoro lovedek 
(15), golyoallo melleny (16). A golyoallo mellenyt felveve meg- 
ved a katonak loveseitol (majdnem). Menjunk tovabb, masszunk 
fel a tetore, feszitsuk fel az ott talalhato ladat. Talalunk benne 
egy kulcsot. Az alul talalhato ajtot a szokott modon tegyuk a 
folddel egyenlove. Belepve talalunk egy retikult (18), egy papir- 
iapot (19) es a szokasos terkepet. A belso szobaban talalunk egy 
noi cipot bizonyitvan ottletunk jogossagat. Menjunk vissza a ki- 
indulasi helyre, itt latjuk, hogy az itt allomasozo tanknak idokoz- 
ben csove nott, Ha tovabbrnegyiink a kocsi fele, szomoru veget 
erunk, ezert toltsuk meg a panceloklot, majd lojuk ki a harcko- 
csit. Ezutan szabad az ut, menjunk a kocsi melle, majd hasznal- 
juk a kulcsot (az elozo palyan felvettetl). 

A negyedik azinten ismet autozas kovetkezik, de itt motorosok is 
keseritik eletunket. 

Az otodik szint a repuloter. Menjunk be a hangarba (nemi joga- 
zas utan sikerulni fog). A kovetkezo szoba egyik ladajaban tala- 
lunk municibt. Menjunk be az ajton, itt a harom szekrenyben ra- 
akadunk ujabb harom targyra (a terkepen a 23,24,25 szamot vi- 
s.elik) A golyoallo mellenyt felvehetjuk. Menjunk vissza a kiindu- 
lasi helyszmre, menjunk tovabb, amig el nem erjuk a repuloge- 
pet. Menjunk be, kello meszarlas utan eljutunk az utasterbe ahol 
baratnonket talaljuk egy uriember tarsasagaban. Itt felvehetjuk a 
terkepet (26). Az uriembert lojiik le, a holgy moge kerulve hasz- 
naljuk a fogot (az elso szintrol hurcoltuk magunkkal), imigyen 
megszabaditva a kotelekeitol. Ezutan ismet visszabotorkwunk 
autonkhoz, a kulcsot hasznalva mar autozhatunk Is. 

A hatodik szinten mar erosen esteledik, autonkat mar rendorok is 
molesztaljak. 

A hetedik szinten nines mas dolgunk, mint vegigbaktatni, kozben 
orvloveszekre vadaszni. A palya vegen ket eset lehetseges: 

1 A jatek folyaman megfeledkeztunk valamirol, ekkor ugyan ve- 
gigjatszottuk a jatekot, de a program elveszi a gyozelem izet a 
fanyalgasaval. 

2. fyiinden nalunk van. Ilyenkor a program kifejezi nagyrabeesu- 
leset. kozli, hogy megmentettiik a lanyt. (Valamint a vilagot!) 

Azt tanacsolhatjuk, hogy mindenki probalja egyenileg vegigjat- 
szani ezt a gondolkodtato jatekot, csak annyit hasznaljanak fel 
ebbol a leirasbol, amennyi a tovabblepeshez kell. 



A terkep a kovetkezo oldalon talalhato. 

Kellemes szorakozast! 
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Kebelstar • Firebird iRiguszi 

Ez a program a Firebird software-haz termeke A program a 
Laser Squad-hoz hasonlit. de azert akad egy-ket eiteres Mivel 
joval elobb keszult, nines olyan szepen kidolgozva, de azert er- 
demes vele foglalkozni 

A jatek celja, hogy behatoljunk a DELTA holdbazisra es meg- 
semmisitsuk a kozponti szamitogepet Ebben termeszetesen 
minden erovei akadalyoznak minket az ellenseges robot bacsik. 
de nehany lovessel pontot tehetunk az ugy vegere 
A betoltodes utan kivalaszthatjuk a nekunk tetszo nehezsegi 
szintet A nehezebb palyakon tobb embert kapunk, mint a kony- 
nyebbek$n. de az ellenseges droidok is aranytalanul tobben 
vannak Eppen ezert celszerubb eloszor az elso szintet valaszta- 
ni a nyolcadik helyett 

A jatektei egy 50x8Oas mezdbol all, amibol egyszerre esak 
llxll-et lathatunk. A kurzort, es kesobb majd embereinket es ro- 
botainkat az A'.'Q', 'W.'EVD'.'CVX', Z' (nemet gepeken Y') 
billentyukkel iranyithatjuk. Peldaul: A'-balra, Q-balra-fel W-fel 
stb. 

A jatekkepernyo mellett lathatjuk a szamitogep informacioit arrol 
a helyrol, ahol a kurzor all. Alatta lathato egy menu: 

A SELECT opcioval kivalaszthatjuk azt a sajat emberunket. vagy 
robotunkat. amellyel mozogm szeretnenk. es a kurzor rajta all 
Nem mukodik, ha az illetonek elfogytak az akeiopontjai 
Az ENT TURN-t valasztva az ellenseg lep 

A NEXT UNIT a kovetkezo emberunkre (vagy robotunkra) allitja a 
kurzort 

Az INFO-va! kerhetunk mtormaciot a kurzor alatt alio tigurarol 
A CENTRE ugy mozgatja a kepernyot. hogy a kurzor alatt alio 
hely kozepre keruljon Ha kivalasztunk valakit a esapatbol akkor 
az illeto villogni kezd, jelezve hogy most ot iranyitjuk A jobb fel- 
so sarokban megjelenik nehany fontosabb informacio rola. mig 
alatta egy ujabb menut lathatunk: 

A CANCEL -lei betejezhetjuk kivalasztott harcosunk iranyitasat 
Az INFO-ra megkapjuk emberunk nehany tontosabb jellemzojet 
A FIRE MODE-ot valasztva tuzelhetunk Csak akkor mukodik, ha 
van fegyver a keziinkben 



A DROP OBJECT-tel eldobhatjuk a kezunkben levo targyat. Ro- 
botnak nem mukodik! 

A CHANGE OBJECT-tel a nalunk levo targyak kozul kivalaszthat- 
juk azt amit kezbe akarunk venni Robotok nem hasznalhatjak! 

A PICKUP OBJECT-tel felvehetunk kulonfele targyakat. Robotok- 
ra nem ervenyes! 

A LOAD-dal a kifogyott LASER GUN-unkat lehet ujratolteni 
LASER PACK kell hozza! 

□so feladatunk bejutni a bazisra Ne feledjunk el embeieink ke 
zebe fegyvert adni! Bejutni ugy lehet, hogy betorjuk a zsilipka- 
pukat Ezt ketfelekeppen vegezhetjuk el. A LIGHT SABRE-rel ad- 
dig utjuk az ajtot, amig be nem torik, vagy az egyik robotunkkal 
szetlojuk Az elobbi hosszadalmas, az utobbi pedig fogyasztja a 
robot loveseket, amikre kesobb nagy szuksegunk lesz 
Ha bent vagyunk, megtekinthetjuk a esunya robot bacsik ellenle- 
peseit Talan nem artana nehany udvozlo lovest kuldeni felejuk 
A FIRE-t kivalasztva maris gyonyorkodhetunk egy ketdimenzios 
radarkepen. Celozzunk es lojunk. Loni kettelekeppen lehet: ce- 
lozva (AIM) es kapasbol (SNAP). Az utobbi kevesebb akeiopontot 
fogyaszt. Ha elkuldtuk az osszes elerheto robotot az orok va- 
daszmezokre, akkor eszrevehetjuk, hogy nehany aljas robotocs- 
ka eddig meg meg sem mozdult tarsai segitsegere. Ok a belso 
vedelmi kor orei, itt van a kozponti szamitogep is. Ezt a teruletet 
nehany zart ajto valasztja el tolunk, amiket csak robot lovesekkel 
tudunk kinyitni, ha mar nmesenek, akkor megnezhetiuk magun- 
kat Megnevelve az utolso robotokat is, mar csak a kozponti sza- 
mitogepet kell atalakitanunk CHIP-halmazza, es maris megjele- 
nik a hon ahitott RAIDERS WIN felirat. 

Vegezetul: 

• A robotlovesek csak ket mezo tavolsagra hatnak. 

• A MEDIPROBE-t kezbe veve. es nehany koron at egy sebesul- 
tunkhoz erintgetve a sebesult meggyogyul. 

• A bazison talalhato COFFEE TOKEN-eket kezbe veve, es a 
COFFEE MACHINE-hez ermtve kavet kapunk. 

• Ha a FIRE menuben a celkeresztet egy pontra allitjuk es kiva- 
lasztjuk az OPPORTUNITY FIRE-t, akkor az odalepo ellenfelt 
megporkoljuk egy kicsit 

• A robotok nem tudnak atmenni a kratereken 

• A legcelszerubb eloszor a bal also bejaraton behatolni es les- 
be alini a folyoso deli reszen. 

A jatekhoz jo szorakozast klvanunkl 




Arnhem • CCS (Abacs'") 

Arnhem city-t ugy a legkonnyebb bevenni, hogy az ejtoernybso- 
ket az Arnhem meiletti folyoba dobaljuk. Innen mar konnyu meg- 
szallni. Az ejtoernyosok masik felet Arnhem foie kell dobni Az 1 
csoport rogton bevonul Arnhem-be. esetleg egyet raallithatunk 
az Arnhem-tol balra levo csapatra A 2. csoport megvarja, amig 
az ellenfelet ott fenn szetverik, es meg azt a kettot is, akik a fenti 
utrol kesobb szoktak jonni. Utana bekeritest kell vegezni. Ezutan 
kapunk meg 1-2 ejtoernyost. ezeket alulra helyezzuk, s folytatjuk 
a bekeritest. Fontos meg hogy az uzenetek az Arnhem2 spc file- 
ban vannak itt lehet magyarositani is. 

Ghostbusters • Activision (Abakus™ ) 



Az ENTERPRISE cheat felig (?) jo. A 0-s kocsit megkapjuk, nem 
kerul penzbe, igy a 8000$-os kutyut is megvehetjiik, de sajnos 
kep nines, a toltes kozbeni kep + targyak + mocsing van a ko- 
csi helyett, raadasul inverzben Hazhoz menes kozben nem lehet 
a szellemeket fogdosm, nem beszelve arrol, hogy egy kicsit esz- 
tetikatlan is. egyebkent mas baja nines 

(Simon Gabor, Nyiregyhdza ) 

Ha lenyomjuk az ALT' billentyut, es egy kort huzunk a botkor- 
mannyal, akkor atjutung a kovetkezo palyara. 

Lords Of Midnight (Aszaids Sdndor, Hujdiindnds) 



• MORKIN nem tudja megsemmisiteni a jegkoronat, esak ellop- 
m tudja. Ezutan vagy oda kell vinni FAWKRIN-hoz vagy bele 
kell dobni a LAKE MORRlS-ba 

• ENTERPRlSE-on ’F3'-mal eldhivhato egy terkep. amelyen 
azok az emberek villognak, amelyeket iranyitunk, es a beepi- 
tett joy fel-le mozgatasaval beallithato, hogy mit lassunk 
(WOLVES, DRAGONSLAYER, WILD HORSES, ARMY stb ) 



LN FERSPRI TE (Simon Gabor, Nyiregyhdza) 

Utasrtaskeszlet: 



SLOAD n,n$ - Az n. sprite-ot betolti az n$ file-bol 
SPRON n - A sprite-ot kiadja a kepernyore 
SPROFF n - A SPRON ellentete 

ANIMATE n.a.b.c.d.e.f.g.h - A sprite fazisai "abcdefgh" 
sorrendben valtakoznak. 

SPEEDAN n s - A fazisok valtakozasanak sebesseget adja meg 
ANIMON n - A fazisok valtakozasat inditja el. 

ANIMOFF n - Az ANIMON ellentete 
POSITION n.x,y - Elhelyezi a sprite-ot. 

DIRECTION n d$ - A sprite mozgasiranyat adja meg 
SPEEDSPR n,s - A sprite sebesseget adja meg 
SHANGE n1,n2 - Az ni sprite-ot az n2 helyere teszi 
INIT - Minden sprite-ot leallit 
Parameterek. 



n - Aktualis sprite (1-8) 
a h - Mozcjaselemek (fazisok) (1-8) 
s - Sebesseg (0-255) 
x • x koordinata (0-71) 
y - y koordinata (0-147) 
d$ - irany angol roviditessel 

N - eszak, S - del, W - nyugat E - kelet. NE - eszak-kelet, 

NW - eszak-nyugat SE - del-kelet, SW - del-nyugat 

Savage 2 (Simon Gabor, Nyiregyhdza) 



Ha betoltes utan nehanyszor lenyomjuk az 'ESC -et, orokeletunk 




nunk 4000h-t. A POKE legyen pi a B4D0h cimen, ebbol levonva 
a 4000h-t megkapjuk a beirando POKE cimet. Nyomjuk meg az 
M’ billentyut, es a Start kerdesre valaszoljunk 44D0h-val. Most 
mar nines mas hatra, mint az ezen a cimen levo adatot modosi- 
tani. Modositas utan mentsuk ki a programot a kezdocimtol a 
vegcimig, az eredeti newel. 

Ha a betoltes utan meg sines a varva vart orokelet, vagy a prog- 
ram elszall akkor ennek vagy az az oka, hogy mas verziorol lett 
atirva a program, vagy pedig a program atiroja valtoztatta meg a 
program felepiteset. 

Most harom program eseteben konkretan szemleltetluk a beviteli 
modszert: 



AMAUROTE 

Toltsuk be a programnak a screen utan levo blokkjat ASMON-ba 
a 27E8h cimre, BFFFh-ig. Ezutan a 65D8h cimre helyezzunk el 
OOH-t. Most ki kell menteni a programot az eredeti cimmel, 
27E8h-to | BFFFh-ig. A jatek betoltese utan nem emelkedik a 
DAMAGE muszer, ha hozzank er egy meh 
BOBBY BEARING 

Toltsuk be a program screen utan kovetkez blokkjat az ASMON- 
ba 1 BOOh-tol BFFFh-ig. Ezutan irjunk a 33F8h cimre AFh-t, majd 
mentsuk ki a regi newel 1 BOOh-tol BFFFh-ig, Betoltes utan az 
energiank fogyni fog, de zerust elerve ne er veget a jatek 

THE BIRDS AND THE BEES 

Toltsuk be a programot az ASMON-ba 3FBCh-tol AOOBh-ig ir- 
junk az 5320h cimre egy erteket, amivel a kezdokepernyo sza- 
mat allithatjuk be Az 53DCh cimre C9h-t irva orokeletunk lesz A 
kimentest 3FBCh-tol AOOBh-ig vegezzuk el... 

A kovetkezo Spectrum POKE-ok az itt ismertetett modszerrel mu- 
kodnek az EP verzion is: 



enuunw rwv_.tn - rUISfc 43647.0: POKE 43648,0 (brok ido) 

THE GREAT ESCAPE - POKE 41953,183 (vegtelen enerqia) 

THE LAST NINJA 2 - POKE 36578.0 (1 resz orokelet); POKE 
35993 0 (2. resz orokelet); POKE 36751,0 (3 resz orokelet) 
POKE 36514.0 (4. resz orokelet); POKE 36393,0 (5. resz orok- 
elet): POKE 36822,0 (6.resz orokelet) 

LEGEND OF THE AMAZON WOMAN - POKE 57960,0 (orokelet) 
MAGNETRON • POKE 42671,235. POKE 42672.160 (orokelet) 
NORTHSTAR - POKE 44433,0 (nincsenek idegenek) 

REVOLUTION - POKE 35652,182 (orokelet) 

RETURN OF THE JEDI - POKE 52140,0 (orokelet) 

SABRE WULF - POKE 43575,255 (255 elet) 

SPINDIZZY - POKE 48401,201 (brok energia) 

SUPER HANG ON 1 - POKE 49913,0 (orok ido) 

UNDERWURLDE - POKE 59376.0: POKE 59377,0 (orokelet) 
POKE 38041,0: POKE 38042,0 (egy targy felvetele utan sert- 
hetetlenseg); POKE 59591,0 (barhol hasznalhatunk fegyvert) 
WAR - POKE 37033,0 (orokelet) 



Megjegyezzuk, hogy a SpV 19 szamaban levo NEBULUS 
CHEAT valammt a 21. szamban megjelent COSMOS CHEAT 
otlet mukodik az ENTERPRISE-on is! 



POKE beviteli modszer #\ (Var^a Peter, Verses) 

A POKE bevitelhez feltetlenul sziikseg van egy ASSEMBLER 
programra A modszert az ASMON VI .5 assembler program fel- 
hasznalasavai fogjuk bemutatni. Eloszor toltsuk be a program 
LOADER-jet az R' billentyu megnyomasaval A Start kerdesre va- 
laszoljunk 8000-rel, az End Kerdesre irjunk BFFF-et. 

Ezutan listazzuk ki a LOADER-t az L’ billentyu megnyomasaval, 
a Start kerdesre valaszoljunk a kezdocimmel, vagyis 8000-rel 
Addig listazzuk a programot, amig egy EXOS 1 utasitast fel nem 
fedezunk (ez altalaban sikerul). Ha ezt megtalaltuk, akkor utana 
az LD DE.xxxxh es az LD BC.xxxxh utasitas all. Ezekben az uta- 
sitasokban a programblokk kezdocime es hossza talalhato: DE- 
ben a kezdocim, BC-ben a hossz Ha a programnak van screen- 
je, akkor DE-ben 4000h-nak, BC-ben IBOOh-nak kell lennie Lis- 
tazzuk tovabb a programot a kovetkezo EXOS 1 utasitasig Az 
ezutan levo ertekekben mar a minket erdeklo programblokk kez- 
docime es hossza talalhato 

Legyen peldaul a kezdocim 5B00h, a hossz pedig A500h Most 
toltsuk be a programblokkot 4000h-val alacsonyabb cimre, va- 
gyis 5B00h helyett iBOOh-ra Erre ezert van szukseg, mert az 
ASMON-ba esak BFFFh-ig tudunk file-okat tolteni. A betoltes 
utan el kell helyezniink a POKE-ot de elobb ebbol le kell von- 



POKE beviteli modszer #l(Takdcs Viktor, Karcag) 

A programban. amely betolti a kodot, meg kell keresmink az in- 
dito JP utasitast, majd at kell irnunk az operandust ugy, hogy az 
a program hossza +I00h-ra mutasson, majd ide LD A,N- LD 
(NN).A utasitasok kombinaciojaval beirjuk a POKE-ot beiro ko- 
dot. vegul az egesz utan odairjuk a JP inditasi cim parancsot. 
Mmdezt kovetoen megkeressuk a program vegeimet, levonunk 
belole lOOh-t es az igy kapott erteket beirjuk a fejlec 2.-3. byte- 
jaba. Ezutan ki kell menteniink a LOADER-t, kezdocimtbl 16 + a 
fejlecben megadott hosszban. Nos celszeru az itt osszehordot- 
takat egy peldaval is illusztralni: 

Toltsuk be a MON vagy az ASMON programot. Ha a MON-t tol- 
tottuk be, nyomjuk mep a 'P' billentyut, ekkor megjelenik a 
"PAGE (1,2)?" kerdes Valasszuk az 1-et. Ezutan a Segment ker- 
desre irjunk FAh-t. Most ismeteljiik ezt meg a 2. lapra is FBh 
szegmenssel. Toltsuk be peldanak a KNIGHTMARE c. progra- 
mot a 40F0h cimtol. Ekkor a 40F0h cimtol a 40FFh cimig tart a 
fejlec (A betoltes MON eseten: R', majd a Header (Y/N)? ker- 
desre feleljunk N-nel.) A program hossza 40F2h/40F3h-n talal- 
hato, 2 byte-on Itt most 01,1F-et talalunk, vagyis a program veg- 
cime: + 4000h = 6001h, ide irjuk be a kovetkezoket. ('M' billen- 
tyuvel) 3E C9 32 1A 96 32 42 96 C3 0 0. Szalljunk ki az 'ESC'- 



pel, es kerjunk ujra 'M'-et Ekkor a gep kiirja az utolso byte utani 
cimet. Ezt irjuk tel, majd ESC'. (MON eseten csak az ENTER-t 
kell megnyomni, es ekkor a cfm az aktualis byte dme lesz). Ezt 
irjuk tel, es most keressuk meg az indlto JP utasitast, ez per 
pillanat a 4477h cfmtol helyezkedik el valahol. Innen kilistazva 
'L' (MON: CTRL-L) paranccsal megtudjuk az indftasi cimet. Ezt 
kell beirni a vegcim minusz 2-re, majd 4477h-tol ismet kilistazva 
a programot, megtudhatjuk a JP operandusanak a cimet is. Ezt 
meg kell valtoztatnunk 2001h-ra, es itt ki kell mentenunk a prog- 
ramot (MON - W bill.). 

Lehet, hogy ez a kis leiras nehezen megertheto, de remelem, 
hogy tobben hasznalni tudjak. Most levezeteskeppen kuldok ne- 
hany POKE-ot es CHEAT-et EP tulajdonosoknak: 

KNIGHTMARE 

6EA2h B7h - nines PAUSE 

6EA3h 4Fh - PAUSE a JOBB SHIFT-en 

961 Ah C9h 

9642h C9h - ezek egyuttesen orok energiat eredmenyeznek 

KARNOV 

Afokod betoltesenel tartsuk lenyomva az ESC' billentyut Meafel 
a 80CC B6h-nak. 



POKL MIZKRlA (Gyanyi rnesier) 

Az utobbi idoben sok olvaso erdeklodott orokelet POKE-ok irant. 
Az alabbiakban nehany jatekhoz kozlunk kulbnbbzo konnyitese- 
ket. 

A program atalakitasa (orokelet POKE-ok beirasa) megfelelo se- 
gedprogram (monitor) nelkul nagyon korulmenyes. A masik le- 
hetoseg az, ha a program iroi mar eleve elhelyeztek egy csalasi 
(CHEAT) lehetoseget a programban Ez valamivel egyszerubb, 
mivel ekkor csak nehany billentyut kell lenyomni. 

A kovetkezd programokban csak az ENTERPRISE verzio esete- 
ben mukodik a CHEAT, ahol nem igy lenne, kulon megemlitjuk 
ZYNAPS 

Toltes kozben folyamatosan tartsuk lenyomva az 'ENTER billen- 
tyut. Ajatek kozben nem csokken az eletek szama 

CYBERNOID I. 

Toltes kozben tartsuk lenyomva a 'CHEAT' billentyuket. Orokelet 
(Csak a 128K valtozat atirata eseteben!!) 

CYBERNOID II. 

Hasonloan a CYBERNOID l.-hez. 

URIDIUM PLUS 

Toltes kozben folyamatosan tartsuk lenyomva az 1234' billentyu- 
ket. Orokelet 

STORMLORD 

Valasszuk a KEYBOARD opciot, ekkor atdefmialhatjuk a billen- 
tyuzetet Definialjuk be a CHEAT' szoveget Ha nem tevesztet- 
tuk el, akkor a keret csikozodik, s a jatek folyaman nem csokken 
az eletek szama, valamint az idonk is tengernyi lesz 

LICENCE TO KILL 

Hasonloan a STORMLORD-hoz, definialjuk a CHEAT szoveget 
Serthetetlenseg 

ROBOCOP 

A menuben nyomjuk le egyszerre az ESC es a T billentyuket 
Orokelet es vegtelen loszer. (Csak a 128K verzio atirata eseten 



Ezt a zene alapjan lehet felismerni.) 

HUMAN KILLING MACHINE 

A fomenuben nyomjuk le egyszerre a GO' billentyuket. Ha ezu- 
tan elinditjuk a jatekot, az X’ billentyuvel lehet a kovetkezd szin- 
tet betolteni. FIGYELEM!! Ez SPECTRUM-on is mukodik!! 

STREET FIGHTER 

A fomenuben nyomjuk le a GO’ billentyuket. Jatek kozben a Z 
billentyuvel magunkat, a ’V' billentyuvel ellenfeliinket uthetjuk le. 
FIGYELEM!! Ez SPECTRUM-on is ugyanigy van!! 

BATMAN 3 - THE MOVIE 

A fomenuben nyomjuk le az 'ESC' billentyut. Serthetetlenseg. 

SPHERICAL 

Toltes kozben tartsuk lenyomva az 'ESC' billentyut. Jatek kozben 
orok energiank lesz. 

RENEGADE 

Definialjuk a billentyuzetet a CHEAT' szovegre. Orokelet es veg- 
telen ido. (Csak a 128K verzio atirata eseten!!) 

TARGET RENEGADE 

Toltes kozben tartsuk lenyomva valamelyik funkciobillentyut. Ja- 
tek kozben 127 eletunk lesz 
RENEGADE 3 

A fomenuben nyomjuk le egyszerre a 'Q' es a 'T' billentyuket. Ek- 
kor az ido elfogyasa eseten nem lesz mindjart vege a jateknak, 
csak egy elet veszik el 

ATHENA 

A menuben nyomjuk le az ESC' billentyut. Serthetetlenseg 

BATMAN 2 - A BIRD IN THE HAND 

A SCREEN megjelenese elott nyomjuk le a bal oldali ’SHIFT 1 es 

a 'C billentyut egyszerre. Ekkor nyflik a SCREEN alatt 

egy szovegmezo Gepeljuk be: CHEAT31a6 ENTER’ lenyomasa 

utan folytatodik a toltes. ajatek kozben orokeletet kapunk. 

BATMAN 2 - A FETE WORSE THAN DEATH 

Tegyuk ugyanazt, mint az eldzdekben. de ajelsztf: CHEAT31b6 

AUF WIEDERSEHEN MONTY 

A menuben nyomjuk le az ESC es a 7' billentyuket eqvszerre 
Orokelet 

TIME SCANNER 

Jatek kozben nyomjuk le az ESC' billentyut. Vegtelen mennyise- 
gu golyot kapunk. 

TURBO OUTRUN 

Jatek kozben nyomjuk le az ESC billentyut Az ido csokken 
ugyan, de ha eleri a nullat, nem lesz vege a jateknak 
CHASE HQ. 

Valasszuk a billentyuzet definiciot. Definialjuk a CHEAT123" szo- 
veget Ekkor megjelenik egy ujabb kepernyo. ahol megtudhatjuk 
a piusz biilentyuk kiosztasat. A forditott osztasjel lenyomasaval 
kapjuk a kovetkezo szintet. (Csak annal a verzional ervenyes, 
amely egyben betoltodik!!) 

BALLBREAKER 

Toltes kozben tarsuk lenyomva az OSSZES funkciobillentyut. 
Orokelet. 

AJtalanossagban annyit, hogy a leggyakrabban elofordulo csala- 
si modszer a toltes kozbeni "CHEAT lenyomva tartasa ezert ezt 
mindig probaljuk ki. Ha mar az ilyen praktikak sem hasznalnak, 
megprobalhatunk becsuletesen isjatszani. 
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RST.ADDR 


A felhasznalo mdeginditasi c(me. 
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A STATUS LINE dme. 
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LP.POINTER 


A LINE PARAMETER tfblazat dme. 
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PORTB5 


A B5-£a port aktualis erteke. 
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FLAG_SOFT_IRO 


A software INT flag byte-ja. 
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SECOND.COUNTER 


16 bites masodperc szamlilb. 
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CRDISP.FLAG 


Az ENTERPRISE logo tlag-je. 
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USER.ISR 


A felhasznaibi INT rutin dme. 



Ismeretlen nyelvek 

Micro-PROLOG hivatkozasi kezikbnyv folvtatasokban II. 



Az elozo resz vegen szerepelt ket rekurziv relacio, a faktorialis es 
az egesz kitevos hatvanyozas. Mint emlitettuk, azok ugyan to- 
keletesen mukodnek, viszont novelni lehet a sebessegiiket, s 
csokkenteni a helyfoglalasukat. 

Kezdjuk a faktorialissal! Emlekeztetoul bemutatjuk az eredeti 
relacio listajat 
&.LIST faktorialis 
((faktorialis 0 1)) 

((faktorialis X V) 

(LESS 0 X) 

(INT X) 

(SUM XI 1 X) 

(faktorialis XI Yl) 

(TIMES XY1 Y)) 

& 



Jol lathatoan azt a termeszetes logikat (s a faktorialis rekurziv 
definiciojat) koveti, amely szerint egy n (egesz) szam faktoriali- 
sa az eggyel kisebb szam (n- 1 ) faktorialisa szorozva az n-nel, 
felteve hogy a zerus faktorialisa egy. 

Kepletben : n! = n * (n-1)! , 0! = 1 , n egesz 
(A ! a faktorialis jele a matematikaban.) 

Ha belegondolunk, hogy mi is tortenik itt, elborzadunk a pazar- 
las lattan. Egy szam faktorialisanak kiszamitasahoz az osszes 
nala kisebb szam faktorialisanak kiszamitasa szukseges, s ezek 
tarolasa a szam nagysagaval aranyos helyet foglal el a munka- 
memoriaban. Pontosabban szolva, erre akkor kerul sor, amikor a 
rekurziv relacio nem farokrekurziv, azaz nem utolsokent hivatko- 
zik sajat magara. Farokrekurziv esetben kozbenso ertekek tarola- 
sara nines szukseg, raadasul az esetleges alternate megolda- 
sok megkeresesehez egyebkent szukseges elagazasi informaci- 
ok nyilvantartasanak feladata is elmarad. 

A faktorialis kiszamitasanak farokrekurziv programja a 
kovetkezo; 



&.((faktorialis2 X Y) 
(NOT LESS X 0) 
(INT X) 

(factor 0 1 XY)) 
&. ((factor X Y X Y) 
(/)) 



&.((f actor XYxy) 
(SUM 1 XXI) 
(TIMES XI Y Yl) 
(factor XI Yl x y)) 



{X faktorialisa Y ha 
X nemnegativ, 
egesz, es 

teljesul ez a segedrelacio } 

{A relacio teljesul, ha azonos(ithato) az 
elso ket es a harmadik-negyedik 
parameter, s ekkor 
abba is hagyjuk a tovabbi keresest} 

{A relacio teljesulese visszavezetheto az 
elso parameter 1-gyel novelt es a 
masodik parameter ennyivel megszorzott 
ertekevel hivott relacio teljesiilesere.} 



&.?((faktorialis2 3 x)(PP x)) 



&. 



A factor relacioban az elso parameter szamlalo, a masodik pe- 
dig eredmeny nyilvantarto funkeiot tolt be. Egymas utani rekurziv 
hjvasaival rendre a rakovetkezo faktorialisok ertekei helyettesi- 
todnek be, egeszen addig, mig az elso parameter erteke el nem 
eri a megadott szam erteket Ekkor a masodik parameter eppen 
a hozza tartozo faktorialis, s ez helyettesitodik a negyedik para- 
meterbe, mint vegeredmeny. 

Kezenfekvo tovabbi egyszerusites, ha nem tartunk fenn kulon 
szamlalo parametert, hanem a bemeno X erteket (illetve maso- 
latait) csokkentjuk zerusig. 

&.((faktorialis3 X Y) 

(NOT LESS X 0) 

(INT X) 

(fact X 1 Y)) 

&. ((fact 0 Y Y) 

(/)) 

&.((fact X Z Y) 

(SUM 1 XI X) 

(TIMES X Z z) 

(fact XI z Y)) 

&.?((faktorialis3 4 x)(PPx)) 

24 

&. 



Az egesz kitevos hatvanyozas relaciojat is a faktorialishoz hason- 
loan lehet tokeletesiteni Az eredeti program kisse atalakitva: 



&.((hatvany X 0 1)) 

&.((hatvany X Y Z) 

(LESS 0 Y) 

(INTY) 

(SUM Yl 1 Y) 

(hatvany X Yl Zl) 

(TIMES XZ1 Z)) 

(Az elozo szamban szerepelt a ((hatvany X 1 X)) mondat is, de 
ez elhagyhato, mivel a relacio rekurziv mondatabol mar kovet- 
kezhet; itt teszteljuk a kitevo egesz-voltat is. 

Kepletben : x n = x * x n_1 , x° = 1 , n > 0 egesz a hatva- 
nyozas definicioja 

A faktorialis masodik javitasahoz hasonlo atalakitassal a kovet- 
kezoket kapjuk: 

&.((hatvany2 X Y Z) 

(hatv X Y 1 Z)) 

&.((hatv X 0 Z Z) 

(/)) 

&.((hatv X Y x Z) 

(SUM y 1 Y) 

(TIMES X x z) 

(hatv X y z Z)) 

&.?((hatvany2 2 10x)(PPx)) 

1024 

& 



Tovabbi sebessegnovelest tesz lehetove, ha a hatvanykitevot 
ketto hatvanyokra bontjuk, s az eredmenyt a ketto hatvanyokra 
emeles egyszeruseget kihasznalva (negyzetre emelesek) sza- 
mitjuk ki. Az altalanos keplet helyett peldaval elve: 

3 5 - 3 1 * 3 2 * mart 5 = 1 + 2 2 



Ebben az esetben tehat a 3-at onmagaval kell szorozni, az ered- 
menyt ismet sajat magaval, vegul az eredmenyt 3-ommal. 

Az ennek megfelelo program a kovetkezo: 



& ((hatvany3 X Y x) 

(NOT LESS Y 0) 

(INT Y) 

(power X Y 1 x)) 

&. ((power X Y Z x) 

(maradekos osztas Y 2 Yl Y2) 
(IF (EQ 1 Y2] 

((TIMES XZZ1)) 

((EQ Z Zl))) 

(IF (EQ 0 Yl) 

((EQ Zl x)) 

((TIMES X X X1)(power XI Yl 



&.((maradekos_osztas Y z Yl Y2) 
(TIMES y z Y) 

(INT y Yl) 

(TIMES Yl zx) 

(SUM Y2 x Y)) 



{Az X szam Y-odik hatvanya 
x, ha Y nemnegativ, 

Y egesz, 

s teljesul ez a seged relacio} 
{A relacio teljesul, ha 

Y osztva 2-vel Yl es Y2 a 
maradek, ha Y2 = 1, akkor 
Zl legyen X*Z, egyebkent 
Zl legyen Z; 

Ha Yl =0, akkor 
x legyen Zl es kesz, 

Zl x)))) egyebkent XI 
legyen X*X es rekurzivan 
hivjuk a segedrelaciot.} 

{Y osztva z-vel Yl es Y2 a 
maradek, ugy, hogy y = Y/z 
tort, ennek egeszresze Yl 
x = Y1*z 

a maradek: Y2 = Y-x } 



&.?((hatvany3 2 5 x)(PP x)) 
32 

& 



Szuksegunk volt kozben a maradekos osztasra is, ezt termesze- 
tes modon kaptuk, a hanyados kerekitesevel, ill. az osztandobol 
levonva a kerekitett ertekkel valo visszaszorzas eredmenyet. 
Ajanlott feladatkent szerepelt a multkor egy negyzetgyokvono re- 
lacio irasa. Ha valakinek nem sikeriilt volna, most mutatunk egy 
megoldast. 

Kozismert a negyzetgyokvonas iteratrv algoritmusa. Ha A-val je- 
loljuk a szamot, amelybol gyokot akarunk vonni, akkor az 

1 A 

x o = 1 • x n + 1 = K + ) 

2 x n 

formulaval megadott sorozat elemei egyre pontosabb kozelite- 
seit adjak A gyokenek. Ha ket egymast koveto elem elterese egy 
elore megadott pontossagi korlatnal kisebb, akkor abba lehet 
hagyni a sorozat elemeinek szamitasat. 
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Prologban ez a kovetkezokeppen nez ki: 
&.((ngyok 0 0) 

(/)) 



&.((ngyok X Z) 

(NOT LESS X 0) 
(ngyoker X 1 Z)) 
&.((ngyoker X x Z) 

(TIMES XI x X) 

(SUM XI x Z1) 
(TIMES xl 2Z1) 

(IF (kozeli x xD 
((EQZxD) 

((ngyoker Xxl Z)))) 

&. ((kozeli Y Z) 

(eps X) 

(SUM x Z Y) 

(abs x y) 

(LESS y X)) 

&.((eps 0.000001)) 
&.((abs X X) 

(NOT LESS X 0) 

(/)) 

&.((abs X Y) 

(TIMES -1 X Y)) 
&.?((ngyok 2x)(PPx)) 



{A zeros negyzetgyoke 
zerus, mas megoldas nines} 
{Az X negyzetgyoke Z, ha 
X nem negativ, s 
teljesul ez a segedrelacio} 
{Az X gyokenek x 
kozelitesevel szamolva 
legyen XI =X/x, 

Z1 =x + X1, 
xl =Zl/2, s 

Ha x eleg kozeli xl-hez, 
akkor a Z = x1 a 
vegeredmeny, 
egyebkent xl kozelitessel 
keressuk Z-t} 

{Y kozeli Z -hez, ha 
az X pontossag mellett, 
az x = Y-Z ertek 
y abszolut erteke 
kisebb az X pontossagnal} 

{A pontossag erteke} 

{X abszolut edeke X, ha 
ha nem kisebb zerusnal} 

{X abszolut erteke Y 
egyebkent, s 
Y egyenlo -X -szel.} 



A pontossag erteket az ((eps 0.000001)) tenyallitast javitva lehet 
megvaltoztatni. 

Ha valakinek meg van kedve ilyen, kifejezetten prolog-idegen 
feladatokkal foglalkozni, ajanljuk gyakorlaskent az m gyok ki- 
szamitasara szolgalo relacio(k) elkesziteset Segitsegul egy al- 
goritmust megadunk: 



x o = 1 ■ x n ., = — * [(m-1) " x n + ) 

m x n m 

Ajanlatos felhasznalni a mar elkeszitett relaciokat, pi. a 
hatvanyozot. 



Folytatjuk a rendszer relaciok 
reszletes ismerteteset. 

Tipus ellenorzo relaciok 

Jellegzetesen ellenorzesi funkeiokat latnak el, fokent hibaelhari- 
tasi celokkal. A NUM, INT. CON, LST, SYS, VAR kozul az INT-tel 
mar az aritmetikai relaciok kozott megismerkedtunk. 

A nyelv tipusai szamok (ezen belul egeszek), konstansok (ponto- 
sabban szovegkonstansok), valtozok es listak A szamokrol mar 
esett szo elozoleg. A konstansok e^yszeru, nem strukturalt ob- 
jektumok. Hasznalhatjuk oket individuumnevkent illetve relacio 
nevkent is. (A rendszer relacionevemek azonositasara szolgal a 
SYS relacio.) A konstansok olyan, alfanumerikus jelsorozatok, 
amelyek nem valtozok (azokrol kesobb); hosszuk 1-64 kozott le- 
het (megadhatunk hosszabbat is, de a rendszer esak also 64 ka- 
rakterukkel azonositja oket.) Bizonyos karakterek elhatarolo jel- 
kent funkcionalnak, az ilyeneket is tartalmazo konstansokat ide- 
zojelek (") koze zarva lehet leirni. Valtozok azok a jelsorozatok 
amelyek X, Y, Z, x, y, z -vel kezdodnek, majd 0-127 kozotti ege- 
szek sorozataval folytatodhatnak. (X es X0 ill. y3 es y003 azono- 
sak a rendszer szamara.) A beolvasott valtozokat a rendszer az 
elofordulasuk sorrendjeben atnevezi (a telhasznaloi relaciok kilis- 
tazasakor ezzel mar talalkoztunk). Lista a micro-PROLOG objek- 
tumok egy tetszoleges sorozata, kerek zarojelek koze zarva, 
szokozokkel elvalasztva. Listak is lehetnek mas listak elemei (va- 
lojaban ennel bonyolultabb szerkezeteket is listakent kezel a 
micro-PROLOG, de ezekrol majd kesobb szolunk). 

NUM Szim 

(NUM arg) 

Defini'cio: A relacio teljesul, ha argumentuma egesz vagy valos 
szam. 



Felhasznalasa: 

Ellenorzes - (NUM <kifejezes>) 

A relacio teljesiileset vizsgalja. 

PI.: (NUM 3) igaz, 

(NUM -1.5) igaz, 

(NUM I.2e3) igaz, 

(NUM pipa) nem igaz, 

(NUM x) nem igaz, ha esak x elozoleg — illesztessel - 
szamerteket nem kapott, 

(NUM (1 2)) nem igaz. 

CON Konstans 

(CON arg) 

Defim'tio: A relacio teljesul, ha argumentuma (szoveg)konstans. 

Felhasznalasa 

Ellenorzes - (CON <kifejezes>) 

A relacio teljesuleset vizsgalja. 

PI : (CON pipa) igaz, 

(CON SYS) igaz 
(CON (SYS)) nem igaz 
(CON ()) nem igaz, 

(CON 1) nem igaz, 

(CON x) nem igaz, ha esak x elozoleg - illesztessel - 
konstans erteket nem kapott, 

(CON (a b)) nem igaz. 



LST Usta 

(LST arq) 

Definicto: A relacio teljesul, ha argumentuma lista. 

Felhasznalasa: 

Ellenorzes - (LST <kifejezes>) 

A relacio teljesuleset vizsgalja. 

PI.: (LST (pipa 1)) igaz, 

(LST ()) igaz. 

(LST pipa 1) nem igaz, 

(LST 1) nem igaz 

(LST x) nem igaz, ha esak x elozoleg listaval nem 
illesztodott, 

(LST ((1)2)) igaz. 

SYS Rendszer 

(SYS arg) 

Definicto: A SYS relacio teljesul, ha argumentuma rendszer 
konstans vagy egy beepitett relacio atomi formulaja. 

Felhasznalasa: 

Ellenorzes - (SYS <kifejezes>) 

Csak a konstanst, vagy az atom fejet vizsgalja, az atomot nem 
ertekeli ki. 

PI.: (SYS FAIL) igaz, 

(SYS SYS) igaz, 

(SYS (SYS)) igaz, 

(SYS (SYS x)) igaz, 

(SYS (SYS pipa)) igaz, 

(SYS (TIMES 1 2 3)) igaz, 

(SYS (TIMES 1)) igaz 
(SYS pipa) nem igaz 

(SYS x) nem igaz, ha esak x elozoleg - illesztessel - egy 
primitiv relacio atomjanak, vagy egy rendszer kons- 
tans erteket nem kapta, 

(SYS ()) nem igaz. 

Lehetseges hibauzenetek: 

3 - Problema van a valtozokkal ! pi.: (SYS x) 

VAR Vattozo 

(VAR arg) 

Definicto: A relacio teljesul, ha argumentuma a kiertekeleskor 
lekotetlen valtozo. 

Felhasznalasa: 

Ellenorzes - (VAR <kifejezes>) 

A relacio teljesuleset vizsgalja. 

PL: (VAR x) igaz, ha esak x elozoleg - illesztessel - valamilyen 
mas tipus erteket nem kapta, 

(VAR ()) nem igaz, 

(VAR 1) nem igaz, 

(VAR pipa) nem igaz. 
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Lehetseges hibauzenetek: 

3 - Problema van a valtozokkal ! pi.: (VAR x y) 

Logikai relaciok 

A kovetkezo relaciokat - OR. NOT. IF, EQ, FORALL, ISALL - logi- 
kaiaknak nevezziik, mert matematikai logikai relacioink megfele- 
loi. (Valojaban mindegyikuk egy kis PROLOG relacio. 



OR Vagy 

(OR <elso atom lista > < masodik atom lista>) { az also vagy 
a masodik atom lista teljesul } 

Dafim'cio: A relacio teljesul, ha az argumentumai kozul (amelyek 
atom listak, azaz relaciokent ertelmezhetok), valame- 
lyik teljesul. 



Felhasznalas: 

Logikai muvelet, program alternativa 

Az OR relacio akkor teljesul, ha az argumentumakent megadott 
ket atom lista kozul vagy az elso, vagy ha az nem, akkor a ma- 
sodik teljesul. A masodik feltetel kiertekelesere tehat csak az el- 
so sikertelensege eseten kerul sor, beleertve ha a visszalepeses 
kereses folyaman az elso lehetosegeit mar kimeritettuk. 

PI : (OR ((lany x)(szep x)) ((fiu x)(okos x)) ) { x most szep lany 
vagy okos fiu lesz } 

(OR ((lany x)) ((okos x)) ) { x most lany vagy okos lesz (nem 
kizaro vagy-rol van szo !) } 

(OR ((susztermatt)) ((gondolkozas)) ) { megprobalunk susz- 
termattot adni, ha nem megy, akkor gondolkozni kell 
a lepesen} 



Megjegyzes: 

Az OR relacio listaja a kovetkezo: 

((OR X Y) |X) { az OR relacio igaz, ha X igaz } 

((OR X Y) j Y) { vagy ha Y igaz } 

AzXes Y itt un. metavaltozok, atomok listajaval vannak illesztve 
Konnyen elkeszithetjuk a kizaro vagy programjat is: 



((nor X Y) 

(? X) (X teljesul } 

(NOT ? Y)) { de Y nem teljesul } 

((nor X Y) 

(? Y) { Y teljesul } 

(NOT ? X)) { de X nem teljesul } 



NOT Nem 

(NOT <relacionev> kifejezesl kifejezes2 ... kifejezesk) 

Definicio: A relacio teljesul, ha a (<relacionev> kifejezesl 
kifejezes2 ... kifejezesk) relacio nem teljesul. 

FelhasznaJas: 

Ellenorzes - (NOT <relacionev> kifejezesl kifejezes2 . 
kifejezesk) 

A NOT felhasznaiasanal hallgatolagosan feltetelezzuk, hogy a 
<relacionev> relacio teljes, azaz minden olyan kifejezes egyut- 
tes, amelyre igaz, a program definiciokbol levezetheto E felte- 
telezes mellett jogosult a NOT hasznalata, s pontosan azt jelenti. 
hogy nines olyan kifejezes egyuttes, amelyre igaz lenne a <re- 
lacionev> relacio. Ebbol az is kovetkezik, hogy csak ellenorzes- 
re hasznalhato. azoknak a valtozoertekeknek a megkeresesere 
nem alkalmas, amelyek mellett e kifejezes egyuttesre a relacio 
nem teljesul. Mivel az ellenorzes a relacio kiertekelesekor torte- 
nik, a negalt kifejezes alkotoelemeinek sorrendjetol is fugghet 
egy program teljesulese 

PI.: ?((gyerek x)(NOT lany x)) {x olyan gyerek, aki nem lany} 
?((NOT lany x)(gyerek x)) {Nines lany egyaltalan, es x gye- 
rek} 

A masodik peldaban a (NOT lany x) teljesulese eseten x-nek 
nem lehet erteke, hiszen ha a (lany x)-ben erteket kapott vol- 
na, akkor a negacio nem teljesult volna. 

Pontosan az elozoekben leirtak miatt nem azonos a kovetkezo 
ket, logikailag ekvivalens kifejezes: 

?((gyerek x)(PP x)) {x gyerek, es x kinyomtatodik} 

?((NOT NOT gyerek x)(PP x)) {Nem igaz, hogy nines 
gyerek, es az x (lekotetlen) valtozo kinyomtatodik.} 

Ez a tulajdonsag, hogy ugy ellenorizhetunk valamit, hogy a val- 
tozoink nem vesznek fel erteket, neha hasznos lehet 
Megjegyzes: A NOT listaja a kovetkezo: 

((NOT |x) jA NOT -ot koveto x listat} 

* {megnezi, hogy teljesul-e, ha igen} 

/ |nem kell tovabb kiserletezni,} 

TAIL) {a relacio hamisnak minosul,} 

((NOT | xj) (egyebkent pedig igaznak.} 



IF 



Ha 



(IF argl arg2 arg3) 

Rendettetese Logikai muvelet program felteteles 
elagaztatasara. 

Felhasznaiasa: 



Elagaztatas - (IF <atom> <atom listal > <atom Iista2>) 

Ha <atom> teljesul, akkor <atom listal >-t ertekeli ki a rend- 
szer, ha nem, akkor <atom Iista2>-t;, termeszetesen a kierte- 
kelt lista elemeinek teljesulese jelenti az IF sikeres lefutasat. 

PI.: (IF (LESS x y) ((EQ z y)) ((EQ z x))) teljesul es z felveszi 
ertekul x es ymaximumat. 

(IF (teszt) ((varacio1)(vege)) ((alapvaltozat))) itt teszt sikeretol 
fuggoen vagy a variaciol-et, majd a vege relaciot 
hasznaljuk; vagy az alapvaltozatot. 

Megjegyzes: A relacio listaja a kovetkezo: 



((IF x y z) 
x 



/ 

ly) 

((IF x y z) 

1 2 ) 



(Az IF relacio igaz, ha} 

{x teljesul es} 

(az y-ban szereplo relaciok is;} 
(illetve ha nem teljesult x,} 

{de a z ben szereplo relaciok 
teljesulnek } 



Szukseg lehet olyan elagazasra, ahol a feltetel nem egyetlen 
laciobol all. 



re- 



lly^nkor harom lehetosegiink van: 

1. Irunk egy relaciot, aminek a torzse a feltetel relaciokbol all. 

2. Tesztkent a ? relaciot hasznaljuk a feltetel relaciok listajaval 
mint argumentummal. 

3. Ha sokszor van szuksegiink ilyen elagazasra, akkor megirjuk: 
((IFF x y z) 

(? x) 

/ 

|y) 

((IFF x y z) 

1 2 ) 

Ez az eredeti IF egy olyan valtozata, melyben a feltetel is lista. 



^ Azonos 

(EQ argl arg2) 

Definicio: A relacio teljesul, ha ket argumentuma illesztheto. 

FeihasznaJas 

1. Ellenorzes - (EQ cvaltozot nem tartalmazo kifejezesl > 

cvaltozot nem tartalmazo kifejezes2> ) 

A relacio teljesul, ha a ket kifejezes rendre megegyezik. 

PI.: (EQ papa pipa) nem teljesul, 

(EQ (() pipa 3) (() pipa 3)) teljesul, 

(EQ (pipa 3 ()) (() pipa 3)) nem teljesul. 

2. Ertekadas - (EQ < valtozo > < kifejezes >)-(EQ < kifejezes > 

< valtozo >) 

A relacio teljesul es < valtozo > felveszi < kifejezes > erteket. 

PI.: (EQ x pipa) teljesul es x erteke pipa lesz. 

(EQ x (y kapa)) teljesul es x erteke (y kapa) lesz. 

3. Illesztes - (EQ < kifejezesl > 

<kifejezes2>) 

A relacio teljesul, ha a ket kifejezes illesztheto, s ekkor az 
esetlegesen bennuk szereoplo valtozok erteket kapnak. 

PI.: (EQ (x pipa) (kapa y)) teljesul es x erteke kapa, y erteke pipa 
lesz. 

(EQ (x (kapa)) (y kapa)) nem teljesul, mert a (kapa) nem azo- 
nos kapa-val 

(EQ ((x) kapa) (y kapa)) teljesul y erteke (x) lesz. 

Megjegyzes: A relacio listaja a kovetkezo: 

((EQ x x)) {A ket argumentum megegyezik} 

Ez a latszolag egyszeru definicio a micro-PROLOG egyik legfon- 
tosabb es legterjedelmesebb mechanizmusat, a mintaillesztest 
aktivizalja. 

Az EQ segitsegevel ravasz dolgokat lehet listakkal megvalosita- 
ni. mint pi. lancot, de ezeket a trukkoket, mint a nyelv szelleme- 
tol idegen es veszelyes eljarasokat, nem javasoljuk alkalmazni. 
PI.: (EQ x (pipa kapa papa | x)) teljesul, es egy lancot ad x erte- 
keul, azaz ha listakent feldolgozzuk, a harmadlk elem utan ujra 
az elso kovetkezik 

Probaljuk csak meg kiirni a fentiekben meghatarozott x listat, 
vagy megszamolni az elemeit! 
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Lehetseges hibauzenetek: 

Nines specialisan ra vonatkozo hibauzenet. 

FORALL Mindre 

(FORALL argl arg2) 

Definicio: A z argl atom lista osszes megoldasara teljesiil az 
arg2 atom lista. 

Felhasznalasa: 

1. Ellenorzes - (FORALL <atom lista 1 > <atom lista 2>) 

A relacio fennallasat vizsgalja. 

PI.: (FORALL ((lany X)) ((szep X)(okos X))) igaz, ha minden 

lany szep es okos is 

(FORALL ((lany X)(szep X)) ((okos X))) igaz, ha minden 
szep lany okos is 

Lehetseges hibauzenetek: 

3 — Problems van a valtozokkal ! pi.: (FORALL x y) 

Mindket argumentum esetleges hibaja eseten a megfelelo hiba- 
iizenetet kapjuk. 

Megjegyzes A FORALL relacio defimeioja a kovetkezo: 

((FORALL X Y) {Minden X -re teljesiil Y, ha 

(NOT ? ((? X)(NOT ? Y)))) nem igaz, hogy van olyan X, 
amelyre nem teljesiil Y} 

ISALL Mindazok 

(ISALL argl arg2 arg3 ... argn +2) 

Definicio: Az argl lista az osszes megoldasa arg2 -re a ?(arg3 
argn +2) kerdesnek. 

Felhasznalasa: 

1. Ellenorzes - (ISALL < lista > <valtozo> <atom1> ... 
<atomn >) 

A relacio fennallasat vizsgalja. 

PI.: (ISALL (Mari Zsuzsi) X (szep X)(okos X)) igaz, ha pontosan 

Mari esn Zsuzsi (ebben a sorrendben!) szep es okos 

2. Listageneralas - (ISALL <valtozo1> <valtozo2> 

<atom1 > ... <atomn >) 

Olyan objektumokat gyujt < valtozo 1> -be listaelemekkent, 
amelyek kielegitik a ?(<atom1 > ... <atomn>) kerdes felte- 
teleit. 

PI.: (ISALL Y X (szep X) (okos X)) igaz, es Y olyan lista lesz, 

amelyben a szep es okos objektumok vannak. 

3. Vegyes - (ISALL < lista minta> <valtozo2> <atom1> ... 
< atomn > ) 

Olyan objektumokat gyujt a < lista minta> -ba, amelyek kiele- 
gitik a ?(<atoml > ... < atomn >) kerdes felteteleit. 

PI.: (ISALL (Y1 Y2) X (szep X)(okos X)) igaz, ha pontosan ket 

szep es okos objektum van. 

(ISALL (Y Mari | Y) X (szep X)(okos X)) igaz, ha legalabb ket 
szep es okos objektum van, s a ma-sodik Mari. 

Lehetseges hibauzenetek : 

Nines specialisan ra vonatkozo hibauzenet. 

Megjegyzesek: 

1. Mivel a leggyakrabban listageneralasra hasznalatos az ISALL, 
fontos tudnunk, hogy a generalt lista nem rendezett, s egyes 
objektumok tobbszor is elofordulhatnak benne. (A kapott lista 
elemei a felteteleknek eleget tevo objektumok forditott sor- 
rendben, igy az utolso peldaban pontosabb left volna azt 
mondani, hogy az utolso elotti Mari) 

2. Az ISALL ugyan micro-PROLOG -ban van irva - a LIST utasi- 
tassal megnezheto - de egy olyan nem nyilvanos eljarast is 
hasznal, amely idegen a nyelvtol (ertekkel biro valtozonak ad 
uj erteket), ezert nem az eredetit, hanem egy hasonlo hatasu 
programot mutatunk be. 

((ISALL X Y|Z) {X olyan lista, amelynek elemeire 

fennall |Z, 

(kezd x ()) kezdetben iires lista az x-edik, 

(FORALL ((? Z)) ((bovit x Y))) minden megoldassal 

bovitve, 

(DELCL ((elem x X)))) az x -edik listat vegiil torblve.} 
((kezd x Y) {A kezdes a kovetkezo: 

(DELCL ((index x))) torli az utolsonak hasznalt 

indexet, 

(SUM x 1 Z) erteket megndveli eggyel, 

(ADDCL ((index Z))) elhelyezi a novelt erteku indexet 

(ADDCL ((elem x Y)))) es az elso, ures listat.} 

((bovit x Y) {Az x-edik listat az Y-nal bovitjuk, 

(DELCL ((elem x Z))) ugy, hogy toroljuk az x-edik listat, 

(ADDCL ((elem x (Y|Z))))) majd elhelyezziik a bovitettet.} 
((index 1)) {kezdeti index elhelyezese} 



A fenti program ugyanazt a funkeiot latja el, mint a beepltett 
rendszer relacio, esak persze joval lassabb. (Az index relacioval 
az egymasba agyazodast is lehetove teszi.) 

A micro-PROLOG kulonbozo gepeken futo valtozatai szinte alig 
kulonboznek egymastol. Az input-output az a teriilet, ahol mar 
ervenyesulnek bizonyos gepfuggo sajatossagok. Azt a megol- 
dast valasztottuk, hogy ahol a program SPECTRUM-mal kap- 
csolatos vonasairol szolunk, ott erre mindig kiilon felhivjuk a fi- 
gyelmet. Ahol tehat a SPECTRUM szo nem fordul elo, az altala- 
nos micro-PROLOG tulajdonsag. 

Karakter es fiizer relaciok (a fiizer szinonimaja a karakter- 
sorozat; elofordulhat a string szo is) 

A micro-PROLOG-ban a fiizereket at lehet alakitani karakter lis- 
takka es viszont, a karaktereket pedig ASCII kodertekiikke es vi- 
szont. Mivel a relaciokat is fuzerkent abrazolja a program, adott 
a lehetoseg a manipulalasukra, akar futas kozbeni atalakitasuk- 
ra. Harom beepitett karakter ill. fuzer relacio van, a CHAROF, a 
STRINGOF es a LESS. Az utobbit - amellyel a fiizerek lexiko- 
grafikus sorrendiseget is meg lehet vizsgalni - az aritmetikai re- 
laciok kozott mar ismertettiik. 

CHAROF Karaktere 

(CHAROF argl arg 2) 

Definicio: A relacio teljesiil, ha az argl karakter es kodja arg2 
(vagy arg2 256-tal valo osztasanak maradeka, azaz 
esak az utolso nyolc bit szamit). 

Felhasznalasa: 

1. Ellenorzes - (CHAROF < karakter > <egesz>) 

PI.: (CHAROF A 65) igaz, 

(CHAROF A 66) nem igaz, 

(CHAROF A 321 )igaz. 

2. Szambol konvertalas karakterre - (CHAROF <valtozo> 

< egesz > ) 

A relacio teljesiil es a valtozo erteke az < egesz > kodu karak- 
ter lesz. (Pontosabban: < egesz > mod 256 kodu karakter) 

PI.: (CHAROF X 67) teljesul es X erteke a C karakter lesz. 

3. Karakterbol konvertalas szamma - (CHAROF < karakter > 

< valtozo >) 

A relacio teljesul es a valtozo erteke a < karakter > kodja lesz. 
PI.: (CHAROF B y) teljesul es y erteke 66 lesz. 

Lehetseges hibauzenetek: 

3 - Problems van a valtozokkal ! pi. (CHAROF x y) 

STRINGOF Stringje 

(STRINGOF argl arg2) 

Definicio: A relacio teljesiil, ha az elso argumentumanak, egy ka- 
rakterekbol alio listanak az elemei rendre megegyez- 
nek masodik argumentumanak, egy stringnek a karak- 
tereivel. 

Felhasznalasa: 

1. Ellenorzes - (STRINGOF < karakter lista > <konstans>) 

Ha a masodik argumentum (egy string) karakterei rendre 
megegyeznek az elso argumentum, egy lista elemeivel, akkor 
igaz a relacio. 

PI.: (STRINGOF (K A P A) KAPA) igaz, 

(STRINGOF (K " " P) "K P") igaz, 

(STRINGOF (K P) "K P") nem igaz. 

.. (STRINGOF () ”••) igaz, 

2. Osszeillesztes - (STRINGOF < karakter lista > < valtozo >) 

A relacio teljesul es a valtozo erteke a lista karaktereibol alio 
string lesz. 

PI.: (STRINGOF (P I P A) y) teljesul es y erteke PIPA lesz. 

3. Szetbontas - (STRINGOF < valtozo > <konstans>) 

A relacio teljesul es a valtozo erteke a konstans karaktereibol 
alio lista lesz. 

PI.: (STRINGOF X pipa) utan X erteke a (p i p a) lista lesz, 

4. Illesztes — (STRINGOF <karakterek es valtozok !istaja> 

< konstans >) 

A relacio teljesul, ha a lista elemei rendre illeszthetok a kons- 
tans karaktereivel. 

PI.: (STRINGOF (pi | Z) pipa) teljesul es Z erteke a (p a) lista 

lesz, 

(STRINGOF (p X p Y) pipa) teljesul es X erteke i, Y -e pe- 
dig a lesz, 

(STRINGOF (X Y X Y) pipa) nem teljesul a relacio, mert az 
illesztest nem lehet elvegezni. 

Lehetseges hibauzenetek: 

3 - Problema van a valtozokkal ! pi. (STRINGOF (x i x a) y) 
Megjegyzes: Ha a listaban a 254-es kodu karakter elofordul, ak- 
kor a relacio nem teljesul; a 255 -ost pedig szovegveg jelkent er- 
telmezi, hasznalatukat ezert nem javasoljuk. 
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File kezelo relaciok 

A file-ok olyan, altalaban a szamftogep periferiain elhelyezkedo 
adatszerkezetek, melyek kezelesenel nagymertekben eltekinthe- 
tunk az adathordozo sajatossagaitol. A micro-PROLOG csak so- 
ros szovegfile-okat kezel, amelyeket csak frhatunk es olvasha- 
tunk. 

Nehany file a rendszerben eleve adott: 

"CON:" - Az fro muveleteknel a kepernyore fras, 

olvasasnal a billentyuzetrol olvasas file-ja. 

"LST - A nyomtato file-ja. 

"RDR:" - Az RS232 input file-ja. 

"PUN:" - Az RS232 output file-ja. 

A micro-PROLOG T1.0 -as valtozataban az utolso ketto nem mu- 
kodik, ennek es meg nehany mas hibanak a kijavftasa, valamint 
a microdrive kezeles egy Hegedus Gabor-tol szarmazo megol- 
dasa a 15. ill. 21 . szamokban jelent meg. 

Ezek a file-ok mindig hasznalhatok, a rajuk hivatkozo relaciok 
mindig sikeresek. SPECTRUM-on a program ezeken kfviil csak 
egy felhasznaloi file-t tud kezelni, melynek adathordozoja az 
EAR vagy MIC jelu csatlakozonal bekotott magnetofon. E file ne- 
ve legfeljebb nyolc karakteres, masra meg nem hasznalt szoveg- 
konstans lehet. 

A magnetofon fizikai kezeleset a ROM rutinjai vcgzik — iraskor a 
' 4C2h, olvasiskor az 556h kezdoci'mu — bar ez utbbbi eleje helyett 
egy saj^t valtozat fut, amely kesobb rater az emli'tett rutin vdgrehaj- 
t^srira. A file fix hosszusdgu, 256 byte-os blokkokb61 all. a bevezetfi 
byte erttfke FBh. A blokkokban az elsd 255 byte lehet 6rtekes, a 256. 
mindig binaris 0. Ezt koveti a file neve nyolc karakteren (a rovideb- 
bek sz6kozokkel kieg6szi'tSdnek) majd a blokk karakteres abrazo- 
l^su sorszdma. (Az elsd 01.) Az utolso blokkban dltaldban nines ki- 
haszndlva mind a 255 byte-nyi hely. A file vegdt az lAh byte jelzi, 
kedvezotlen esetben egyediil ez szerepel az utolsd blokkban. A file 
vige jel ut4n az el6z5 blokk maradvdnyai vannak. Felhaszndldi file 
Mtrehozasdt a CREATE rel4ci6val kezdem6nyezziik, L1STP vagy W 
ill. WRITE rel£ci6kkal frhatunk bele, majd CLOSE-zal lezaijuk. 
Felhaszndldi file olvasdsdt az OPEN relicioval kezdjiik, READ vagy 
INTOK reldcibkkal olvasunk beldle, majd CLOSE-zal lezaijuk. 

Ha egy file-t nevenek megadasaval olvasunk - pi. a LOAD rela- 
cioval akkor a rendszer az OPEN relacio kiertekelesekor kifrja 
ezt a nevet a 01 sorszammal, s varja az elso blokkot. Amennyi- 
ben egy blokkban nem szerepel file-vege jel, akkor a kovetkezo 
blokkot keresi a rendszer, kifrva az eggyel megnovelt sorszam- 
mal ellatott file nevet. Ha a beolvasas sikerult, kifrja melle a 
BLOCK OK szoveget. 

Ezek az Lizenetek, beleertve az esetleges hibajelzeseket is, 
ugyanabba a sorba keriilnek, egymast felulfrva. 

A program azt is megengedi, hogy a ures karaktersorozatot (““) 
adjunk meg nevkent. Ilyenkor a szalagon eppen kovetkezo blok- 
kot olvassa be, akkor is, ha annak esetleg nem 01 a sorszama, 
majd a mar ismert nevu file kovetkezo blokkjat varja. (Termesze- 
tesen egy file kozbenso blokkja nem feltetlenul ertelmezheto, s 
ezert gyakran hibauzenettel lead az olvasas. Ilyenkor nagyon 
fontos, hogy az olvasni elkezdett file-t lezarjuk - ki kell ra adni 
egy CLOSE utasftast - kulonben nem tudunk sem dolgozni, 
sem a beolvasast ujra elkezdeni.) Ha valamelyik blokknal mea- 
akad a beolvasas, nyugodtan visszatekerhetjuk a szalagot es uj- 
bol probalkozhatunk. 

A rendszer ZX nyomtatot tetelez fel, amelyre nagyjabol ugyanaz 
es ugyanugy frhato, mint a kepernyore. (Az elteresek termesze- 
tesek - nincsenek szfnek, nem lehet mar kivitt sorba frni stb.) 
Legegyszerubben az un. hardcopy funkcio segftsegevel nyom- 
tathatunk, megnyomva a 'Symbol Shift + F billentyuket. (BASIC- 
ben ez a TO). A billentyuk ujboli megnyomasaval kikapesolhatjuk 
ezt a szolgaltatast, amelynel minden, a “CON:" file-ba kerulo 
szoveg kikerul az "LST:" -be is. 

A szokasos nyomtato hasznalatot az "LST:" file-ba valo fras je- 
lenti a W, WRITE es LISTP relaciokkal. Rajz nyomtatasara a 
rendszer nines felkeszftve. 

Az eredeti program nyomtatovezerlese hibas, ezert bizonyos 
esetekben mas karaktereket nyomtat mint kellene. A Hegedus 
Gabortol szarmazo javftas ezt a problemat is kikiiszoboli, s lehe- 
toseget ad nem ZX nyomtatok hasznalatara is. 



OPEN Megnyttas 

(OPEN arg) 

Definfdo: Az argumentummal mint file-newel megnyit egy file-t 
olvasasra. 

FelhasznaJas: 

File megnyitasa — (OPEN < file nev>) 

Ha a file nem letezik, vagy tires, akkor hibaiizenet kiildese 
utan sikertelen lesz a relacio. Spectrumnal egyszerre csak egy 



file lehet megnyitva, ennek ertelmeben pi. sikertelen LOAD- 
olaskor elobb le kell zarni a beolvasasra megnyitott file-t, s 
csak utana lehet egy masikat betolteni. A <file nev> bekeriil 
a rendszer szotaraba (DICT) (a legkozelebbi takarftasig leza- 
ras utan is megnezheto), ezert nem lehet azonos mar ismert 
newel. 

PI.: (OPEN zizi) eseten megnyitja olvasasra a zizi nevu file-t. 
Megjegyzes: Ha az OPEN-nel megnyitott file tezarasa elott egy 
ujabb OPEN kovetkezik (ugyanazzal a newel), akkor elolrol indul 
a file olvasasa, ha pedig CREATE (olvasasra megnyitas), akkor a 
rendszer automatikusan lezarja a file-t, amely tovabb mar nem 
olvashato, hanem frhato (Id. CREATE). 

Lehetseges hibaiizenetek: 

3 - Vezerlesi hiba pi.: (OPEN OPEN), mivel az OPEN mar 
foglalt nev 

6 - Tul sok file van nyitva pi.: (OPEN zizi), ha mar van meg- 
nyitott file (Spectrumon csak egy 
file lehet megnyitva) 



CREATE Letrehozas 

(CREATE arg) 

Definfdo: A? argumentummal mint file-newel megnyit egy uj 
file-t frasra. 

Felhasznalas: 

File megnyitasa frasra - (CREATE < file nev)) 

Sikertelen a relacio, ha a file-nev mar foglalt nev (rendszer 
vagy felhasznaloi relacio). Ha a < file nev> file lezarasa 
(CLOSE) elott ujabb CREATE kovetkezik, akkor a file k'eszftese 
elolrol kezdodik. OPEN eseten pedig automatikusan lezarodik 
a file az olvasasra valo megnyitas elott. 

Lehetseges hibaiizenetek: 

3- Vezerlesi hiba pi.: (CREATE CREATE) , mivel a CREATE 
mar foglalt nev 

6 - Tul sok file van nyitva pi.: (CREATE masodik) , ha egy 
file mar meg volt nyitva frasra 

Megjegyzes: A Spectrumon egyszerre csak egy file lehet meg- 
nyitva irasra vagy olvasasra (a rendszer file-okon kfviil). 

CLOSE Lezaras 

(CLOSE arg) 

Definfdo: Lezarja az argumentumban adott nevu fajl-t. 

Felhasznalas: 

File lezarasa - (CLOSE < file nev>) 

A relacio lezarja az frasra megnyitott file-t (amely ez utan - 
torleseig barmikor - megnyithato olvasasra. 

READ Otvas 

(READ < file nev > <valtozo>) 

Definfdo: A relacio teljesul, ha a file nyitott es nines vege, s ek- 
kor <valtozo> felveszi ertekiil a file kovetkezo kifeje- 
zeset. 

FelhasznaJas: 

Beolvasas - (READ <filenev> <valtozo>) 

Mindaz, ami az R -nel szerepelt, itt is ervenyes, ertelemszeru- 
en az adott file-bol valo olvasasra. 

Megjegyzes: A sikeres lefutashoz a file-ok letezese es megnyita- 
sa is kell ! 



W Kifras 

(W < file nev> < lista > ) 

Definfdo: A relacio teljesul, ha a file letezik es < lista > 
kifejezeseit a < file-nev > file-ba frja a P relacio 
formatumaban. 



Felhasznalas: 

Kifejezesek kifrasa - (W <file nev> (kifejezesl kifejezes2 ... 
kifejezesk)) 

A relacio vegrehajtodasakor csak a listaban szereplo kifejeze- 
sek frodnak ki, az oket tartalmazo lista zarojelei nem. A kifras 
vegen nines soremeles. 

PI.: (W "CON:" (pipa (x y) ((y x)) 3)) teljesul es kifrja a kepernyore 



pipa (X Y) ((Y X)) 3 

kifejezeseket, 

(W "LST:" (kapa "ka pa")) teljesul es kifrodnak a nyomtatora a 
kapa ka pa 

kifejezesek. 



Megjegyzes: Mint a peldakbol is lathato, a valtozok a < lista > 
belso abrazolasi formajanak megfeleloen frodnak ki, a konstan- 
sok pedig idezojelek nelkiil. Ez utobb azt jelenti, hogy a konstan- 
sokban esetleg szereplo vezerlo karakterek kifejthetik hatasukat, 
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illetve nem mindig lehet ugyanazt visszaolvasni, amit kiirtunk, hi- 
szen hatarolo karakterek a konstansok belsejeben is elofordul- 
hatnak. 

WRITE Kiiras 

(WRITE cfilenev> <lista>) 

Definido: A relacio teljesul, ha a file letezik es < lista > kifejeze- 
seit a < file nev> file-ba irja a PP relacio formatuma- 
ban. 

Felhasznalas: 

Kifejezesek kiirasa - (WRITE < file nev> (kifejezesl kifejezes2 
... kifejezesk)) 

A relacio vegrehajtodasakor csak listaban szereplo kifejezesek 
irodnak ki, az oket tartalmazo lista zarojelei nem. A kiiras ve- 
gen soremelest is van. 

PI.: (WRITE "CON:" (pipa (x y) ((y x)) 3)) teljesul es kiirja a 
kepernyore a 

pipa (X Y) ((Y X)) 3 

kifejezeseket, 

(WRITE "LST:" (kapa "ka pa")) teljesul es kiirodnak a nyomtatora 
a 

kapa “ka pa" 

kifejezesek. 

Megjegyzes: Mint a peldakbol is lathato, a valtozok a < lista > 
belso abrazolasi formajanak megfeleloen irodnak ki, a konstan- 
sok pedig idezojelekkel. Ez utobb azt jelenti, hogy a konstan- 
sokban esetleg szereplo vezerlo karakterek nem fejthetik ki hata- 
sukat, s amit kifrtunk, azt ugyanugy vissza is lehet olvasni. 

Lehet seges hibauzenetek: 

3 - Problema van a valtozokkal! 

PI. (WRITE XY) 



INTOK Jelbeolvasas 

(INTOK < file nev > <valtozo>) 

Definido: A relacio sikeres, ha a file nyitott, nines vege es ekkor 
cvaltozo > erteke a file kovetkezo jele lesz. 

Felhasznalas: 

Jelek beolvasasa - (INTOK <filenev> c valtozo >) 

PL: (INTOK "CON:" x) teljesul es x erteke a kovetkezokben be- 
gepelt jel lesz. 

Megjegyzes: Ez a relacio kiilonosen akkor hasznos.amikor olyan 
konstansokat akarunk beolvasni amelyeket a rendszer tobbi 
input relacioja valtozokent ertelmezne. Ha pi. koordinata tenge- 
lyekre kerdez ra egy program, az x, y ill. z valaszt az R haszna- 
lata eseten idezojelek koze kellene tenni. Az INTOK viszont elfo- 
gadja mind "x", mind x alakban es konstanskent ertelmezi. 
Konzol input-output 

A kepernyore irast ill . billentyuzet olvasast negy relacio vegzi, 
az R, a P, a PP es az RFILL. Az elso harom rendre a READ, W, 
es WRITE relaciokra tamaszkodik. 

R Otvas 

(R <valtozo>) 

Definido: Az R relacio teljesul, s a cvaltozo > felveszi a billen- 
tyuzetrol bevitt kifejezes erteket. 

Felhasznalas: 

Beolvasas - (R cvaltozo >) 

A program beolvas a billentyuzetrol egy kifejezest es az argu- 
mentumaval (amely valtozo kell legyen) illeszti. Ha van a bil- 
lentyuzet puffereben egy kifejezes, akkor az lesz a valtozo er- 
teke; ha nines, akkor egy . irodik ki, es a vegrehajtas felfug- 
gesztodik mindaddig, amig egy kifejezest be nem viszunk. A 
beolvasott kifejezesben szereplo valtozok (X Y Z x y z XI Y1 
...) specialis belso alakra konvertalodnak. A tobbszor elofor- 
dulo valtozok termeszetesen ugyanazt a belso alakot kapjak. 
Minden valtozo belso abrazolasa kulonbozik barmely mas val- 
tozotol, azaz egy teljesen uj valtozo keletkezik. A valtozok ha- 
taskore kizarolag arra a kifejezesre terjed ki, amelyben elofor- 
dulnak. A program mellekhatasakent torlodik a billentyuzet 
pufferebol a beolvasott kifejezes. Az R relacionak csak egy 
megoldasa van (nines belso backtrack); kizarolag akkor kerul 
sor tobbszor upyanarra az R beolvasasra, ha egy megelozo 
relacio alternativ megoldasa utan kovetkezik. Ilyenkor ujra a 
pufferhez nyul a program (tovabb olvas belole). 

PI.: (R X) eseten beolvasodik a kovetkezo kifejezes. 

Pelda ismetelt beolvasasra: 

((tagad .) 

(PP "(stop -ra abbahagyja!)") 

(ciklus) 



(R X) 

(felelet X)) 

((ciklus)) 

((ciklus) 

(ciklus)) 

((felelet stop)) 

((felelet X) 

(PP Nem igaz, hogy X) 

FAIL) 

A programot tagad ,-tal inditjuk. Barmit frunk be neki, tagadja. 
Akkor all le, ha stop -ot gepelunk be. 

Lehetseges hibauzenetek: 

3 - Problema van a valtozokkal ! pi. (R aha) 

Megjegyzes: 

Az R relacio listaja a kovetkezo: 

((R X) 

(READ "CON:" X)) 

PP Csinos kiiras 

(PP argl arg2 ... argn) 

Definido: A relacio teljesul, s az argumentumait a kepernyore ki- 
irja, majd sort emel. 

Felhasznalas: 

Kiiras - (PP c kifejezesl > ckifejezes2> ... ckifejezesn >) 

A kifejezeseket egy-egy helykozzel valasztja el egymastol a ki- 
iras soran, s a vegere tesz egy uj sor (NEW LINE) karaktert. Az 
ezt koveto P vagy PP argumentumai igy a kovetkezo sorba ke- 
rulnek. Azokat a karakter konstansokat, amelyeket idezojelek 
kozott kell beolvasni, idezojelek kozott kuldi ki, ezert az eset- 
leg bennuk szereplo vezerlo karakterek nem fejthetik ki hata- 
sukat. (Masreszt ugyanugy vissza is olvashatok.) A valtozok ki- 
irasuk sorrendjeben X Y Z x y z XI Y1 Zl xl yl zl ... stb.-kent 
jelennek meg, fuggetleniil a beirastol. 

PI.: (PP ez Ecjy (piros alma)) teljesul, az argumentumok 

kiirodnak, es soremeles kovetkezik. 

(PP minta sorrend Zl y X) eseten a valtozok X Y Z -kent 
irodnak ki, es soremeles kovetkezik. 

(PP "(proba") eseten "(proba" irodik ki es soremeles kovet- 
kezik. 

(PP) eseten semmi sem irodik ki, de soremeles kovetke- 
zik. 

Megjegyzes: A PP relacio a kovetkezokeppen epul fel: 

((PP|X) 

(WRITE "CON:"/)) 

Lathato, hogy egyszeruen a WRITE alkalmazasa a "CON:" 
(console) egysegre 

P Kiiras 

(P argl arg2 ... argn) 

Definido: A relacio teljesul, s az argumentumait a kepernyore 
kiirja. 

Felhasznalas: 

Kiiras - (P c kifejezesl > ckifejezes2> ... c kifejezesn > ) 

A kifejezeseket egy-egy helykozzel valasztja el egymastol a ki- 
iras soran, sa vegere nem tesz ujsor (NEW LINE) karaktert. 
Az ezt koveto P vagy PP kiirasok igy ugyanabban a sorban, 
megszakitas nelkul folytatodnak. A karakter konstansokat ide- 
zojelek nelkul kuldi ki, ezert az esetleg bennuk szereplo vezer- 
lo karakterek kifejthetik hatasukat. (Masreszt idezojelek nelkul 
esetleg egy konstanskent nem olvashatok be.) A valtozok kii- 
rasuk sorrendjeben X Y Z x y z XI Yl Zl xl yl zl ...-kent jelen- 
nek meg, fuggetleniil a beirastol. 

PI.: (P ez Egy (piros alma)) teljesul, az argumentumok 

kiirodnak, 

(P minta sorrend Zl y X) eseten a valtozok X Y Z -kent 
irodnak ki. 

(PP "(proba") eseten (proba irodik ki. 

Megjegyzes: A P relacio a kovetkezokeppen epul fel: 

((P|X) 

(W "CON:" X)) 

Lathato, hogy egyszeruen a W alkalmazasa a "CON:" (console) 
egysegre. 

RFILL Puffer tartalom olvasas 

(RFILL c lista > cvaltozo >) 

Definido: A relacio kiertekelesekor torlodik a billentyuzet puffere, 
belekerulnek c lista > elemei ugy, hogy a kepernyon is 
lathatok es szerkeszthetok. Az ENTER megnyomasa- 
kor a cvaltozo > erteke a billentyuzet pufferban levo 
(a kepernyon lathato) kifejezesek kozul az elso lesz. 
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FelhasznaJas: 

Kifejezes javitasa - (RFILL ckifejezesl kifejezes2 ... kifeje- 
zesk> <va!toz6>) 

A relacio hatasara kiirodnak a listaban szereplo kifejezesek 
(nem listakent, azaz a legkiilso zarojelpar elmarad), atszer- 
keszthetok, majd ENTER-re az elso kifejezes (altalaban 
ckifejezesl > javitasa) erteket felveszi <valtozo>. Atobbi ki- 
fejezest vagy R-rel beolvassuk es feldolgozzuk, vagy a prog- 
ram lefutasa utan a felugyelo program (supervisor) ertekeli ki 
oket. 

PI.: (RF|LL (pipa kapa papa) X) eseten kiirodik es szerkeszt- 

heto a pipa kapa papa konstans. Javitsuk at pipat papi-ra 
es nyomjuk meg az ENTER-t. Ekkor X erteke papi lesz, s a 
kapa papa szoveget utasitaskent probalja ertelmezni a 
rendszer. 

(RFILL (lista LIST ALL) x) utan nyomjuk meg az ENTER-t! 
Ekkor x erteke a lista konstans lesz, s a felugyelo program 
vegrehajtja a LIST ALL utasitast. 



Megjegyzes: Nem fogad el iires inputot, ebben az R-re hasonlit. 
Leggyakrabban felhasznaloi programok javitasara hasznaljuk, az 
RFILL a^ magja mind a MICRO, mind a SIMPLE kiterjesztesben 
szereplo edit relacioknak. Az alabbi egy nagyon egyszeru, de 
igen jol hasznalhato editor: 

((ed X) 

(ed X 1)) 

((ed X Y) 

(CL ((X | Z) | Z1 ) Y Y) 

(RFILL (((X|Z)Z1))X1) 

(ADDCL XI Y) 

(DELCL XY)) 

Hasznalata: ed <relacionev> 
csorszam >)) 



vagy ?((ed <relacionev> 



Konyvtarkezelo relaciok 

A relaciok ill. programok kilistazasat, file-ba menteset es onnan 
visszatolteset vegzo relaciok tartoznak ebbe a korbe. 



LISTP Programlista 

(LISTP arg) - (LISTP argl arg2) 

Definicio: A program egeszenek, egyes relacioinak ill. egy mo- 
duljanak file-ba valo kilistazasara szolgal. 

FelhasznaJas: 

1. Az egesz program listazasa - (LISTP < file nev)) 

A relacio teljesul , ha a file meg van nyitva, s az osszes 
felhasznaloi relaciot kilistazza. 

PI.: (LISTP "CON:") teljesul es a kepernyore listaz. 

(LISTP "LST:") teljesul es a nyomtatora listaz. 

2. Egyes relaciok listazasa - (LISTP < file nev> (crelaciol > .. 
< relaciok >)) 

A listaban felsorolt relaciokat listazza ki, ezek kozott lehet lis- 
tazhato rendszer relacio is. Nem letezo relacioknal es gepi ko- 
du relaciok eseten tovabb lep. 

PI.: (LISTP "CON:" (LIST SAVE)) teljesul es kilistazza a LIST es 

SAVE rendszer relaciokat. 

(LISTP "CON:" (IF LISTP OR)) eseten kilistazza az IF es OR 
relaciot, a gepi kodu LISTP -et kihagyja. 

3. Egy relacio listazasa — (LISTP < file nev > < relacio >) 

Nem letezo relacioknal nem ir ki semmit de teljesul; gepi kodu 
relacio eseten nem teljesul. 

PI.: (LISTP "CON:" LIST) teljesul es kilistazza a LIST rendszer 

relaciot. 

(LISTP "CON:" LISTP) eseten nem teljesul. 

4. Modulok listazasa - (LISTP < file nev > <modulnev>) 

A kivalasztott modult listazza ki. 

PI.: (LISTP "CON:" SIMPLE) teljesul es kiirja a SIMPLE modult. 

(LISTP "LST:" MICRO) teljesul es kiirja a nyomtatora a 
MICRO modult. (persze csak ha be voltak mar toltve) 

Tobb modult egyszerre - ellentetben a relaciokkal — nem le- 
het listaztatni. 

Megjegyzes: A sikeres lefutashoz a file-ok letezese es megnyi- 
tasa is kell ! 

A rendszerfile-ok mindig leteznek es nyitottak, a felhasznaloiakat 
CREATE -tel kell frasra megnyitni es CLOSE -zal lezarni. 

Lehetseges hibaiizenetek: 

5: File kezelesi hiba pi. (LISTP "nines" LIST) eseten, ha a 
"nines" file nines irasra megnyitva. 



LIST UST Usta 

(LIST arg) 

Definicio: A program egeszenek, egyes relacioinak ill. egy mo- 
duljanak a kepernyore listazasara szolgal. 



Felhasznalas: 

1 . Az egesz program listazasa — (LIST ALL) 

A relacio teljesul, s az osszes felhasznaloi relaciot kilistazza az 
adott munkateruletrol (modulbol). 

2. Tobb relacio listazasa — (LIST (crelaciol > .. < relaciok >)) 

A listaban felsorolt relaciokat listazza ki, ezek kozott lehet 
listazhato rendszer relacio is. Nem letezo relacioknal es gepi 
kodu relaciok eseten tovabb lep. 

PI.: (LIST (LIST SAVE)) teljesul es kilistazza a LIST es SAVE 

rendszer relaciokat. 

(LIST (IF LISTP OR)) eseten kilistazza az IF es OR relaciot, 
a gepi kodu LISTP*-t kihagyja. 

3. Egy relacio listazasa - (LIST < relacio >) 

Nem letezo relacioknal nem tr ki semmit de teljesul; gepi kodu 
relacio eseten nem teljesul. 

PI.. (LIST LIST) teljesul es kilistazza a LIST rendszer relaciot. 
(LIST LISTP) eseten nem teljesul. 

4. Modulok listazasa — (LIST emodul nev>) 

A kivalasztott modult listazza ki. 

PI.: (LISTP SIMPLE) teljesul es kiirja a SIMPLE modult (persze 

csak ha be van mar toltve). 

Tobb modult egyszerre - ellentetben a relaciokkal - nem le- 
het listaztatni. 

Megjegyzes: Nem veletlen a kiserteties hasonlosag a LIST es a 
LISTP kozott, ugyanis a LIST a LISTP specialis esete, defim'cioja 
a kovetkezo: 

((LIST ALL) 

/ 

LISTP "CON:")) 

((LIST X) 

(LISTP "CON." X)) 

Ennek koszonhetoen - mivel egy argumentuma van - "pa- 
rancskent" kiadhato, nem kell a ? relaciot segitsegiil hivni az 
interaktiv hasznalatban. (Apro trukk: a LIST ALL helyett a LIST x 
is mukodik.) 

A hibaiizenetek a definicioban szereplo LISTP relacio hibaiizene- 
tei lehetnek! 

SAVE SAVE Montes 

(SAVE arg) - (SAVE argl arg 2) 

Definicio: A program egeszenek, egyes relacioinak ill. egy mo- 
duljanak file-ba irasara szolgal 

FelhasznaJas: 

1. Az egesz munkateriilet kimentese - (SAVE efile nev)) 

A relacio teljesul, s az osszes felhasznaloi relaciot kimenti a 
megadott file-ba. 

PI.: (SAVE "proba") teljesul es a "proba" nevu file-ba irja az 

aktualis munkateriilet tartalmat. 

2. Egyes relaciok kimentese - (SAVE efile nev> (crelaciol > 
.. c relaciok >)) 

A listaban felsorolt relaciokat menti ki, ezek kozott elvileg lehet 
listazhato rendszer relacio is, de ezek betoltesenel hiba lep 
fel. A nem letezo relaciokkal nem foglalkozik, atlepi oket. 

PI.: (SAVE "egyesek" (egyik masik)) teljesul es kimenti az 

"egyik" es "masik" relaciot az "egyesek" nevu file-ba. 

3. Egy relacio kimentese - (SAVE efile nev> crelacio>) 

Nem letezo relacional iires file-t hoz letre es teljesul . 

PI.: (SAVE "ize" zizi) teljesul es kimenti a zizi relaciot az ize 

nevu file-ba 

(SAVE "iires" nines) eseten, ha nem letezik a nines relacio, 
iires file-t hoz letre ures neven. 

4. Modulok listazasa - (SAVE efile nev> emodul nev>) 

A kivalasztott modult menti ki. 

PI.: (SAVE "apro" apro-mod) teljesul es kiirja az apro-mod 

modult az apro file-ba. 

Tobb modult egyszerre - ellentetben a relaciokkal — nem le- 
het kimenteni. 

(Legalabbis a SAVE relacioval. A MODULES segedrelacioi ko- 
zott van erre szolgalo is.) 

Megjegyzes: A hasonlosag a LIST es LISTP relaciokhoz a SAVE 
definiciojabol szarmazik: 

((SAVE X| Y) 

(CREATE X) 

(LISTP X | Y) 

(CLOSE X)) 

A hibaiizenetek a definicioban szereplo relaciok hibaiizenetei le- 
hetnek! 

LOAD LOAD Betoltes 

(LOAD arg) 

Definicio: Egy file relacioinak munkateriiletre toltesere szolgal. 
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FelhasznaJas: 

File betoltese - (LOAD < file nev>J 
A relacio teljesul , s a file-ban levo felhasznaloi relaciokat beol- 
vassa. Kimentett modul, vagy modul formaju file beolvasasa- 
kor letrejon a modul. A betoltes mindig az aktualis munkaterii- 
letre tortenik, de modult csak a fo munkateruletrol inditott 
LOAD-dal lehet betolteni. A beolvasott relaciok a munkateriile- 
ten levoket kiegeszftik, lehetnek azonos nevuek is. (Persze 
gondolni kell _arra, hogy ez-e a celunk. Ha cserelni akarjuk 
oket, akkor elozoleg ki kell torolni az azonos nevueket.) 

PI.: (LOAD "proba") teljesul es a "proba" nevu file-bol a munka- 

teriiletre tolti a proba nevu file-ban levo relaciokat. 
Megjegyzes: A LOAD defimcioja a kovetkezo: 

((LOAD X) 

(OPEN X) 

(*X)) 

((LOAD X) 

(CLOSE X)) 

A * -gkent megjeleno rendszerrelacio vegzi a tenyleges beolva- 
sast es a relaciok, modulok elkesziteset. 

Lehetseges hibauzenetek: 

12 : Modul kezelesi hiba pi.: LOAD edits eseten, ha a file 
modult tartalmaz es a kurrens munkateriilet nem az & promptu 
fo munkateriilet. 



Az ismertetett relaciok felhaszn£lasa 



A leggyakrabban ezek koziil a konyvtar- es a konzolkezelo rela- 
ciokra van sziiksegunk. A file input-output kezelo relaciokat tulaj- 
donkeppen csak kozvetetten, az elozoeken keresztul hasznaljuk. 
Bizonyos esetekben azonban szuksegiink lehet rajuk, nezzunk 
meg nehanyat felhasznaloi programokban is. 

Az RFILL bemutatasakor szerepelt egy kis editor, amelyet egy 
argumentummal (a relacio nevevel) aktivizalva az elso mondatat 
javithatjuk a relacionak; ha valamalyik masik mondatot akarjuk 
javitani, akkor mar csak a ? relacio segitsegevel, lista formaban 
tehetjuk meg. 

Egy apro trukkel azt a latszatot kelthetjiik, mintha ket argumen- 
tumos relaciokat is be lehetne irni kozvetlenul, a ? nelkiil. Az ata- 
lakitott javito relacio a kovetkezo. 

((edl X) 

(RY) 

(CL ((X|Z)|Z1)YY) 

(RFILL (((X|Z)Z1))X1) 

(ADDCL XI Y) 

(DELCL X Y)) 

Egyszeruen beszurtunk az ed relacio masodik mondatanak tor- 
zse ele meg egy feltetelt: hogy a kijelentes sorszamat olvassa 
be. Ezzel egyontetuen edl < relacio nev> <sorszam> alaku 
hivassal aktivizalhatjuk. 

A LOAD relacio definiciojaban szerepelt * neven egy segedrela- 
cio. Kiilonfele, a kesobbiekben megmagyarazando trukkokkel ki 
lehet listazni annak is a definiciojat. (A LIST * nem jo, mert * 
nines elhelyezve a rendszer konyvtaraban.) 

((* X) Az X file-t ugy dolgozza fel, hogy a kovetkezo 

(READ X Y) Y kifejezest beolvasva ennek erteketol 

(* X Y) fiiggoen tovabb feldolgozza, 

(* X)) majd sajat magat farokrekurzivan meghivja. 

Az elobb emlegetett eljarasokkal eszrevehetjiik azt is, hogy e re- 
lacio torzsenek masodik felteteleben egy ettol kiilonbozo (ket ar- 
gumentumos) relacio van elbujtatva, de ugyanesak * nev alatt, s 
ez szinten nem szerepel a rendszerrelaciok kozott. 

((* X CLMOD) Ha a beolvasott elem a CLMOD 

karaktersorozat, 

/ akkor visszalepes nekiil, 

CLMOD) ki kell adni a modul lezaro 

relaciot. 



((*X?) 

/ 

(READ X Y) 
? 

Y) 

((* X Y) 

(CON X) 

/ 

(READ X Z) 
(READ Xx) 



Ha ? az elozoleg beolvasott 
kifejezes, 

akkor visszalepes nekiil, 

be kell meg egy kifejezest olvasni 

es... 

itt az utolso ket relacio bizony 
hibas! 



Ha barmi egyeb, amely azonban 

karakterkonstans, 

akkor visszalepes nekiil, 

be kell meg egy 

majd meg egy elemet olvasni 



(CRMOD YZx)) 

((* Z (X | Y)) 
(ADDCL (X|Y))) 



s modult kell kesziteni a 
segitsegiikkel. 

Minden egyeb esetben 
boviteni kell vele, mint relacio 
mondattal a munkateriiletet. 



Ennek a ket argumentumos relacionak a masodik mondata- 
ban a hibas resz feltehetoen (? Y) alaku lehetett. (Az IBM valto- 
zatot megvizsgalva egy ehhez nagyon hasonlo, pontosan egy- 
szer kiertekelendo (! ? Y) feltetelt talalunk azon a helyen.) Ennek 
a kijelentesnek tehat az lehetett (s az IBM valtozatban az is) a fe- 
ladata, hogy ? -es kifejezest, kerdest tartalmazo file-ok beolva- 
sasakor azokat haladektalanul ertekelje ki. Hasznos lehetne, 
mondjuk a file-ok elejere emlekeztetot elhelyezni, hogy mi is a 
program feladata. 



Ehhez a fentieket tudo beolvaso relacion kfviil ilyen szerkezetu 
file-t kimento relaciora is sziikseg van. Legyen az uj betolto neve 
remload, az egy argumentumos neve csl, a ketargumentu- 
mose pedig cs2. 

((remload X) Egy X file betoltesehez 



(OPEN X) 
(csl X)) 
((remload X) 
(CLOSE X)) 



meg kell nyitni X-et olvasasra, 
es ameddig lehet, feldolgozni. 
Ha mar nines mit feldolgozni 
akkor le kell zarni az X file-t. 



((csl X) 

(READ X Y) 

(cs2 X Y) 

(csl X)) 

((cs2 X CLMOD) 
/ 

CLMOD) 



Az X file-t u^y dolgozza fel, hogy 
a kovetkezo 

Y kifejezest beolvasva ennek 
erteketol 

fiiggoen cs2 tovabb feldolgozza, 
majd sajat magat farokrekurzivan 
meghivja. 

Ha a beolvasott elem a CLMOD 

karaktersorozat, 

akkor visszalepes nekiil, 

ki kell adni a modul lezaro 

relaciot. 



((cs2 X ?) 

/ 

(READ X Y) 
(! ? Y)) 



Ha ? az elozokeg beolvasott 
kifejezes, 

akkor visszalepes nekiil, 
be kell meg egy Y kifejezest 
olvasni es 

pontosan egyszer ki kell ertekelni 



((cs2 X Y) 

(CON X) 

/ 

(READ X 2) 
(READ X x) 

(CRMOD YZx)) 

((cs2 Z (X | Y)) 
(ADDCL (X I Y))) 



Ha elter az elozoektol Y, de 
karakterkonstans, akkor 
akkor visszalepes nekiil, 
be kell meg egy Z 
majd meg egy x kifejezest 
olvasni, 

s modult kell kesziteni a 
segitsegiikkel. 

Minden egyeb esetben 
boviteni kell vele, mint relacio 
mondattal a munkateriiletet. 



A kibovitett tudasu beolvasonak csak akkor tudunk munkat adni, 
ha hasonlon bovitett tudasu kimento relaciot is keszitiink. 



((remsave X Y | Z) Az X megjegyzest az Y file-ba 

teszi Z relaciok, vagy modul ele 
(CREATE Y) ugy, hogy megnyitja Y-t irasra, 

majd 

(WRITE Y (? ((P X) (PP)))) beleirja ? ((P X) (PP)) kerest, 
(LISTP Y|Z) utana a szokott modon listazza a 

programot, 

(CLOSE Y)) vegiil lezarja az Y file-t. 

A fenti relaciokat a kovetkezokeppen hasznalhatjuk. Egy modul 
kimenteset pi. az alabbiak szerint vegezhetjiik el: 

&.?((remsave “Ez a jobbik szerszam keszlet..." util util-mod)) 
FeltetelezzLik, hogy a util-mod egy megfeleloen elkeszitett mo- 
dul. Ekkor a util file visszatoltesekor (persze csak az uj, remload- 
ot hasznalva), kiirodik a util file-ba beirt uzenet. 

&. remload util 

Ez a jobbik szerszam keszlet... 
util 04 Block OK 
&. 

A mar emlitett, javitott micro-PROLOG verzioban az eredeti 
LOAD relacioja van kijavitva, mivel ott a microdrive kazettara 
vitt file-oknal varhatoan hasznosabb ez a szolgaltatas mint mag- 
netofonnal, ahol bizony tul hosszu megjegyzes kiiratasakor le- 
maradhat a rendszer a relaciok beolvasasarol. (Lehet, hogy 
szandekos volt ez a hiba?) 
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Graphics Basic 



A GRAPHICS BASIC utasitasait 7 egymastol jol elkulonitheto cso- 
portba soroljuk: 

• Nem grafikus utasitasok 

• Finomgrafikus utasitasok 

• Szinezo utasitasok 

• Ablak kezelo utasitasok 

• Kepelem kezelo utasitasok 

• SPRITE kezelo utasitasok 

• Hangado utasitasok 

Az egyes utasitasokat is ezen csoportokon belLil fogjuk ismertet- 
ni. Minden fejezet megerteset mintaprogramok segitik elo. A ve- 
gan pedig a halado programozok talalnak hasznos tudnivalokat. 



Amit nem art tudni! 

A GRAPHICS BASIC az 54500-as memoriacimtol terjed felfele 
10868 byte hosszon, tehat a normal UDG teruletet (65368- 
65535) serthetetlenul hagyja. 

A program megirasakor a legfobb szempontok voltak: a gyorsa- 
sag, az egyszeru kezelhetoseg es a kis memoriaigeny, ebbol 
adodoan kisebb hianyossagok is vannak. Bar a GRAPHICS 
BASIC (tovabbiakban GB) microdrive kompatibilis, azert adod- 
nak nehezsegek is! 

FONTOS! BARMILY^N MICRODRIVE MUVELET UTAN A GB-T 
UJRA EL KELL INDITANI A RANDOMIZE USR 54500 UTASITAS- 
SAU 

A GB utasitasfelismero rendszere az alahuzas karakterre 
epul, vagyis minden uj utasitast ezzel kell kezdeni. Ezutan kell 
beirni az utasitast betunkent, mely betuk csak nagybetuk lehet- 
nek, es koztuk szokozoket elhelyezni TILOS! A kulcsszo utan ko- 
vetkezik egy kotelezo szokoz, majd szukseg eseten a parame- 
terek. Egy sorba tovabbra is lehet tobb utasitast irni. 

Az uj utasitasok parametereit vesszo es pontosvesszo va- 
laszthatja el egymastol. Ezek az elvalasztojelek nem cserellietok 
fel egymassal. 

A vesszot azonos ertelmu adatok koze frjuk (pi. ket koordinata 
vagy ket hangmagassag stb.), mig a pontosvesszot ket kulon- 
bozo ertelmu adat vagy adatpar koze (Id. pi. a PLACE utasitast). 
A GB uj utasitasai ket kivetellel egy uj koordinatarendszert hasz- 
nalnak, melynek origoja a bal-felso sarokban van, es az egesz 
kepernyo megcimezheto vele (255x191). 

Nem grafikus utasitasok 

_HALT 

Mukodese megfelel a Z80 HALT utasitasanak. A HALT-ot un. 
szinkronizalasra hasznalhatjuk. Lenyegeben a program futasat 
fiiggeszti fel addig, amig a processzor megszakitaskerest nem 
kap. A Spectrum-ban ez 1/50-ed masodpercenkent tortenik, es 
ez egybeesik azzal 9 pillanattal, amikor az ULA epp a kepszer- 
kesztest kezdi meg. Irjuk be a kovetkezo peldat: 

10 HALT : BORDER 7 : BORDER 4 : BORDER 7 : BORDER 4 : 

Border 7 : goto io 

_DPOKE cc,dd 

Dupla POKE, azaz a (cc) cimtol a memoriaba irja (dd) a ketbyte- 
os szamot. 



_SPOKE cc,a$ 

String POKE, azaz a (cc) cimtol a memoriaba tolti az a$ stringet. 

ONERR ss 

Az ismert ON ERROR GO TO megvalositasa, ahol (ss) annak a 
sornak a szama, ahol hiba eseten a program futasa folytatodik. 
Ez alol kivetelt kepeznek a kovetkezo hibauzenetek: 

Ok., End of file, BREAK into program. 

_OFFERR 

Kikapcsolja az ONERR uzemmodot. 



BROFF 

Hatastalanitja a BREAK billentyut. Az utasitas kiadasa utan a 
BREAK biljentyu megnyomasa nem befolyasolja a proqram futa- 
s^t. VIGYAZAT! A PROGRAM ILYENKOR MEGALLITHATATLAN! 
BANJUNK VELE 0VATOSAN! Kivetelt kepeznek a magnokezelo 
mert ® z ®kre a BROFF hatastalan. A megoldas a 
BROFF es az ONERR utasitasok egyuttes hasznalataban rejlik. 

BRON 



yisszateres a normaJis BREAK kezeleshez. Ha valamiyen oknal 
fogva hibauzenetet kapunk, es visszaterunk a szerkesztobe, ak- 
kor a BROFF utasitas ervenyet veszti, vagyis egy BRON utasitas 
is vegrehajtodik! 



Finomgrafikus utasitasok 

_LINE xl.yl TO x2,y2 

Egyenest rajzol ket abszolut koordinata koze. A koordinatak 
PLOT utasitas szerintiek. Az osszekoto TO szocskat a SYMBOL 
SHIFT + F-fel erhetjuk el. 



.FILL x,y 

Zart aJakzat krtoltese (x.y) koordinatatol kiindulva. Az 
ATTRIBUTUM-okat nem kezeli! Bonyolultabb alakzatokat, ill. 
nem pont megfeleloen megvalasztott koordinatak eseten meg 
egyszerubb alakzatokat is hibasan tolthet ki a rutin. Gepeljuk be 
a kovetkezo programot: 

10 CIRCLE 64,85,61 
20 FILL 24,85 
30 CIRCLE 191,85,61 
40 FILL 191,85 
50~ST0P 



Futtataskor lathatjuk, hogy a baloldali kor nem toltodott ki telje- 
sen. A megoldas: a FILL x. pozidojanak meg kell egyeznie a 
CIRCLE x. pozidojaval. Bovebben Id. a RUTIN-R6 l-RUTINRA c. 
konyvben. 



_SIZE x,y;d 

A SPRINT es MAGNIFY utasrtasnal a nagyrtas merteket hataroz- 

za meg (x,y= 1...255). A "d" pedig az x koordinata karakteren- 
kenti novekmenye. Lenyegeben a betuk szelesseget jeloli ki. 
Hasznalataval 32-nel tobb betut is irhatunk egy sorba. ' 



_SIZE 1,1 ;7 - 36 karakteres sor 
.SIZE 1,1 ;6 - 42 karakteres sor 

Ujratervezett karakterkeszlettel akar 64 betus sorok is irhatok 
(.SIZE 1,1 ;4). 



_SPRINT x,y;s,m;a$ 

A SIZE utasitasban megadott meretben kiirja az a$ stringet (x,y) 
keppont koordinatatol kezdve. Az (s) parameter a kiirt betuk sti- 
lusat hatarozza meg. Ennek a nyolcbites szamnak minden bitje 
egy-epy stilust jelent, amelyek egymassal otvozhetok is. A bitek 
jelentese a kovetkezo: 



Bit 


Hetyiertek 


Stilus 


0 


1 


Balra dolo 




2 


Jobbra dolo 




4 


Telt betuk 




8 


Vastagitott 




16 


Hullamzo 


5 


32 


Remego 




64 


Kettos kepu 




128 


Raszter-pontos 



A raszterpontos stilus csak nagyitott karaktereknel ad elvezheto, 
es olvashato kepet. Az (m) parameter pedig a kepernyo es a 
betukep montirozasi technikajat hatarozza meg. 
m = 0 - feluliras (OVER 0) 

1 - Vagy (OR) kapcsolat 

2 - Es (AND) kapcsolat 

4 - Kizaro vagy (XOR) kapcsolat (OVER 1) 



Irjuk be a kovetkezo programot: 

10 SIZE 1,1;8: FOR i=0 TO 6 

20 SPRINT 0,i*8;2ti ,1;STR$ (2T 
i)+"~helyierteku stilus.": NEXT 
i 

30 SIZE 2,2; 16 : ^SPRINT 0,64;12 

8,l; T 128-as stilus." 

40 SPRINT 0,80; 132, l;"128+4-es 
stiTus." 

50 SIZE 1,1;7:_SPRINT 0,100;0, 
1;"35 karakteres~kiiras. " 

60 SIZE 1,1 ;6 : SPRINT 0,110;0, 

1;"47 karakteres kiiras." 

70 STOP 



Ez a kis izelito csak toredeket mutatja be azoknak a lehetose- 
geknek, melyek az utasitasban rejlenek. Az utasitas a szinme- 
moriat is kezeli, az ATON-tol fuggoen. Ez a szinezes csak a tar- 
tos szinparameterekre vonatkozik, ig \y az egesz kiirt szoveg azo- 
nos szinu lesz. Bonyolultabb szinezest a kovetkezo utasitascso- 
port tagjai tesznek lehetove. 
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Szinezo utasitasok 
_COLOR y,x;c,r ;k 

Az(y.x;c.f) parameterlanc altal meghatarozott abiakot totti fel (k) 
szinkoddal Az ablak adatai mind karakterben ertendok, es a 
PRINT AT utasftas szerinti koordinata rendszeren belul kell meg- 
hatarozni ertekuket. Az (y^t) parameterpar az ablak bal felso 
koordinatajat, mfg a (c,r) parameterpar az ablak meretet hata- 
rozza meg. 



(y) 


= 0 . 


.. 23 


M 


= 0 . 


.. 31 


(0 


= 0 . 


.. 24 


(0 


= 0 .. 


. 32 



A (k) parameter egy nyolcbites szam, melynek ertelmezese a ko- 
vetkezo: 



0,1 ,2-es bitek a TINTA (INK), a 

3, 4, 5-os bitek a PAPIR (PAPER) szfnet adjak. 

A 6-os bit a fenyerot (BRIGHT), mfg a 
7-es bit pedig a villogast (FLASH) hatarozza meg. 
Maskepp megtogalmazva: 

k = TINTAszfn + 8*PAPIRszfn +64-FENYERO + 128*VILLOGAS. 



_ALTER y,x;c,r ;l,m 

Az / (y,x;c,r) parameterlanc altal meghatarozott ablakban az (I) 
szinkodot kicserelni (m) szfnkodra. Az ablak parametereinek es a 
szmkodoknak az ertelmezese azonos a COLOR utasftasnal lefr- 
takkal. Nezziink erre is egy peldat: 

10 COLOR 0,0;24,32;63 

20"~ FOR i=0 TO 23 

30 SPRINT 0,i*8;0,0;"32db 0" 

40~~ NEXT i 



50 FOR 1=63 TO 56: PAUSE 5 
60 COLOR 0,0;24,32;I 
70“ NEXT i 



80 FOR i=l TO 50 
90 LET x=INT 
100 LET y=INT 
110 COLOR RND* 
;y,x!RND*255 
120 NEXT i 



S'™ 

(24 



)*(10-i/8))+l 
)*(6-i/10))+l 
■y) ,RND*(32-x) 



130 BORDER 2: PAUSE 0: BORDER 7 
140 FOR i=0 TO 254 
150 ALTER 0,0;24,32;i ,i+l 
160~NEXT i 



A listaban az egyes logikai reszeket tagoltuk. Ezek kiilon-kuldn is 
mukoddkepesek. 



szemben a kilepo informaciok elvesznek, es a tuloldalon fires te- 
riilet gordiil be^ (OFF-LINE rendszer). Szfnek mozgatasa eseten 
pedig a belepo oldalon az aktualis szfnjellemzdk jelennek meg 
(PAPER, INK ...). Az elso parameter helyen lathato (fv.) nem egy 
szamot, hanem a billentyuzeten szereplo harom kijelolt fuggveny 
valamelyiket takarja. Ezek lehetnek: 

POINT - A mozgatas csak a keppontokra korlatozodik, es a le- 
pesszam keppontban ertendo. 7-nel nagyobb lepes- 
szam eseten addig vegez karakteres eltolast, amfg a 
maradek lepesszam kisebb nem lesz 7-nel, majd a 
maradekot keppontonkent eltolva fejezi be a muveletet. 
ATTR - A mozgatas csak a szfnmemoriara korlatozodik, karakte- 
res lepesszammal. 

SCREENS - A keppontokat es a szfnmemoriat egyszerre moz- 
gatja, karakteres leptekkel. 

Az (n) parameter hatarozza meg azt az abiakot, amelyiket moz- 
gatni akarjuk. 

Az (r) a mozgatas iranyat jeloli ki. 



(r) = 1 - balra 
(r) = 2 - lefele 
(r) = 3 - feltele 

(r) = 4 - jobbra 

Vegul az (») pedig a lepesszamot adja meg. 

(s) = 0 ... 255 

Irjuk be a kovetkezo programot : 

10 LIST 

20 FOR K=1 TO 190 STEP 2 
30 WINDOW 1 ;0,K;32,192-K 
40~SCR0LL POINT 1,2,1 
50~ NEXT K 
60 FOR K=1 TO 40 
70 COLOR RND*21 ,RND*28:3,3;RND 
*255“ 

80 NEXT K 
90 PAUSE 100 
100 ROLL POINT 0,3,192 
110 PAUSE 100 
120 FOR K=1 TO 20 
130 INVERTW 0 
140HEXT K 
150 PAUSE 100 
160 ROLL SCREENS 0,1,32 
170~PAUSE 100 
180 CLW 0 

190_SCR0LL ATTR 0,4,32 



Ablak kezelo utasitasok: 

A GB szolgaltatasai koze tartozik a 16 db ablak, melyekkel kulon- 
fele mutatvanyokat is vegrehajthatunk. Ezeket az ablakokat 
1-tol 16 — ig szamozzuk, es a kesobbiekben ezekkel a szamok- 
kal hivatkozunk rajuk, a 0 — as szamu ablak maga a kepernyo, 
teljes terjedelmeben. 

_WINDOW n;x,y ;e,f 

Definialja egy (n) szamu abiakot (x,y;e,f) parameterek szerint. Az 
ablak maximalis merete a kepernyo merete! (x,y) az ablak bal 
felso sarkanak koordinatajat, j^e.f) az ablak meretet hatarozza 
meg. Minden^vfzszintes ertelmu parameter (x es e) karakterben, 
minden fiiggoleges ertelmu parameter (yes f) pixelben ertendo. 

(x) = 0 ... 31 (e) = 0 ... 32 

(y) = 0 ... 191 (f) = 0 ... 192 

_CLW n 

Torli az (n) ablak altal kijelolt kepernyoteriiletet. 

JNVERTW n 

Invert alja az (n) ablak altal kijelolt kepernyoteriiletet. Mind a 
CLW, mind az INVERTW vegrehajtasa utan a szfnmemoria erin- 
tetlen marad! 

_SCROLL (fv.) n,r,s 
_ROLL (fv.) n,r,s 

Ez a ket utasftas az ablakok tartaJmanak mozgatasara hasznaJ- 
hato. Szintaktikajuk teljesen azonos, mukodesuben van egy kis 
elteres. A ROLL utasftasnal gorgetes kozben az ablak teruleterol 
kicsuszo reszletek az ablak tuloldalan ujra belepnek (WRAP- 
AROUND rendszer). Ezt a muveletet a parameterektol tiiggoen a 
szfnekkel is vegre tudja hajtani. A SCROLL utasftasnal ezzel 



Kepelem kezelo utasitasok : 

Egy uj fogalmat kell bevezetnunk ezen utasftascsoport targyala- 
sa elott. Ez a KEPELEM. A kepelemek olyan felhasznalo altal de- 
finialhato meretu kepdarabok, melyeket a kepemyon barmikor, 
es bartiol elhelyezhetiink Tartalmukat ujra es ujra beolvashatjuk 
a kepernyorol, tukrozhetjiik, egymasba olvaszthatjuk, vagy akar 
az egesz kepelemet torolhetjuk a nyilvantartasbol. A kepelemek 
merete tetszoleges lehet, de maximum akkora, mint a kepernyo 
(256*192 keppont). Ezekbol a kepelemekbol max. 255 db lehet, 
es 1-tol 255 -ig szamozhatjuk oket. Nincsen sorrendbeli meg- 
kotes, tehat nyugodtan definialhatjuk eloszor a 32 -es szamut, 
majd a 126-osat, stb. Ha egy kepelemet definialunk, a szamfto- 
gep nyilvantartasba veszi azt. Ez a nyilvantartas, masneven kep- 
elemmemoria mindig lefele bovul, amig el nem eri a 
RAMTOP-ot (amit CLEAR utasftassal allfthatunk be). Ez ala a 
cim ala nem fog terjedni, ilyenkor M RAMTOP NO GOOD 
hibauzenettel megall a program. A memoria felosztasa a kovet- 
kezo : 

23755 RAMTOP 54500 65368 65535 

I 1 1 — I 1 

BASIC KEPELEMEK GR. BASIC UDG 

A kepelemek definialasakor a startcfm lejjebb lep, es egy otbyte- 
os fejleccel lefoglalja ezt a teruletet. Ennek a fejlecnek az elso 
byte-ja tartalmazza a kepelem szamat. A masodik, es harmadik 
byte adja a kovetkezo kepelem cfmet, a negyedik es otodik pe- 
dig a kepelem meretet mondja meg. A kepelemek szelessege 
mindig karakterekben, a magassaga pedig keppontban ertendo. 
Ezutan kovetkezik a kepelem grafikus adatblokkja, keppontso- 
ronkent tarolva, majd a szfnadatok ugyancsak soronkent. Miutan 
a kepelem magassaga keppontban van megadva, nem biztos, 
hogy pont karakter mereture lett definialva a kepelem, Ilyenkor, 
ha a fennmarado bitek szama nagyobb 4-nel, akkor plusz meg 
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egy szinsor is hozzaadodik az eredetihez. Tehat, ha 4 bit magas 
a kepelem, akkor nincsenek szinadatai, de ha 5 bit magas, akkor 
egy sornyi szm^dattal rendelkezik. 

FONJOS ! A KEPELEMMEMORIAT EGY O-AS BYTE-NAK KELL 
LEZARNIA! 

AJapallapotban ez a startcim 54499-re all be (0-as byte). A NEW 
utasitas nem torli a kepelemmemoriat. 

Nos nezzuk ezeket az utasitasokat: 
_START cc 

A kepelemmemoria kezdocimet (cc) allitja be. Erteke a 16 bites 
hatarokon belul barmi lehet, meg a RAMTOP ala is tehetjuk, ad- 
dig nem lesz belole gond, amig nem akarunk ui kepelemet defi- 
nialni. 



.ERECT 

Ha valamilyen oknal fogva az egesz kepelemmemoriat athelyez- 
ziik, azt fogjuk tapasztalni, hogy a program nem talalja a kep- 
elemeket, meg a START hasznalata utan sem. Ennek az oka az 
otbyte-os fejlecekben keresendo, azon beliil is a masodik es har- 
madik byte a bunos. Ilyenkor ujra ki kell szamitani a kepek cime- 
it. Erre valo az ERECT, ami ujra hasznalhatova teszi a nyilvantar- 
tast. Ilyenkor is ugyeljunk a lezaro 0 byte-ra! Ha ez nines, az 
ERECT tonkreteheti az egesz memoriat! 

_DEF n;r,c 

DefiniaJja az fn) szamu kepelemet, (r,c) meretben. Ha mar volt 
egy (n)-szamu kepelem, akkor torli a memoriabol azt, majd ujra- 
definialja azuj meretben. A meretet meghatarozo parameterek 
kozul az also (r) adja az x-iranyu, a masodik (c) pedig az y-ira- 
nyu kiterjedest. 

.ERASE n 

Torli a nyilvantartasbol az (n) szamu kepelemet. 

_CLP n,s 

Torli az (n) szamu kepelem tartalmat, es a szinmemoriat (s) szin- 
koddal tolti fel. A szinkod ertelmezese a szokasos. 

.INVERTP n 

hvertalja (n) szamu kepelem grafikus tartalmat, a szinmemoriat 
erintetlenul hagyva. A kovetkezo utasitasoknal mar eldonthetjuk, 
bogy a , szinekre is vegre akarjuk-e hajtatni a muveletet. Ennek 
eldontesere valo a kovetkezo ket utasitas. 



ATON 



Bekapcsolja a szinkezelest az SPRINT, MAGNIFY, PUT, GET. 
FROM, INTO, MIRX es MRY utasitasoknal. 



_ATOFF 

Az elobb leirt utasitasoknal kikapcsolja a szinkezelest. 

_GET n;x,y ;m 

Beolvassa (n) kepelembe a kepernyo (x,y) koordinataju, (n) kep- 
elem meretu ablakat. Az (m) parameter a kepelem tartalma, es 
az ujonnan beolvasott adat kozotti logikai kapcsolatot hatarozza 
meg. Hasznalata azonos a SPRINT utasitasban leirtakkal 
m = 0 - Feluliras (OVER) 

1 - Vagy kapcsolat 

2 - Es kapcsolat 

3 - Kizaro-vagy kapcsolat (OVER 1 ) 

. H f. ,^ T ® N uzemmodba vagyunk, akkor a szinek mindig 
felulirodnak. ATOFF uzemmod eseten a szinek nem valtoznak. 

_PUT n;x,y ;m 

Kirajzolja a kepernyore (n) kepelemet (x,y) koordinatara, (m) 
techmkaval. 1 



.FROM s;x,y TO p;m 

Ez az utasitas megfelel a GET— nek esak ket kepelemre vonat- 
koztatva. A (p) szamu kepelembe masolja (s) kepelem egy (p) 
meretu ablakat (m) montirozasi technikaval. Ennek az ablaknak 
a bal-felso koordinataja (x.y) az (s) kepelem bal-felso sarkahoz 
viszonyitva. Szinkezeles a GET— ben leirtak szerint. 



JNTO p TO s;x,y ;m 

Ez az utasitas a PUT megfeleloje ket kepelemre. (p) kepelemet 
p 8| rja (8) kepelembe, annak (x,y) koordinataju pontjatol (m) 
technikaval. (x) es (y) az elozoek szerint. Ebbol a csoportbol mar 
esak ket utasitas van hatra. Ezek valositjak meg egy kepelem 
tukrozeset a ket koordineta tengelyre. 



_MIRX n 

Tiikrozi (n) kepet x iranyba (y tengelyre). Az ATON-tol fuggoen 
a szinekkel egyutt. 

_MIRY n 

Tiikrozi (n) kepet y iranyba (x tengelyre). Szinkezeles szokas 
szerint. 



Ebbol a fejezetbol meg egy utasites hianyzik, amelyet a SIZE 
ismertetesekor mar emlitettunk. 



.MAGNIFY n;x,y;m . 

Az utasitas parameterei azonosak a PUT utasrtaseval, mukode- 
sukben a kulonbseg annyi, hogy ez a SIZE-ban beallitott meret- 
ben nagyitja a kepelemet. Kulonlegessege az (m) parameter, 
melynek erteke a szokasosnal 128-cal nagyobb is lehet, ilyen- 
kor a SPRINT- ben megszokott raszterpontos kiiratasat kapjuk. 
Kep^lemek magnetofonra mentesevel az utolso fejezet foglalko- 
zik. Irjuk be a kovetkezdket: 



10 CLS : CIRCLE 8,168,7 : FILL 
8,168 

20 ATON : DEF 1;2,16: GET 1:0. 

0;0 • 

30 FOR 1=0 TO 11 
40 COLOR 1*2,0:1,32:24 
50~C0L0R I*2+l,0;l,32;40 
60~NEXT I 
70 FOR 1=0 TO 15 
80 PUT 1:1*16,1:0 
90“NEXT I 



A 10- es es 20 -as sorban definialt kepelemet sorban kiirjuk 
keppontonkent lefele haladva. Itt jol latszik a szinek elesuszasa 
es a PUT szinkezelesi technikaja, vagyis, a szineket a kepelem 
keppont koordinatajahoz kozelebb eso karakter koordinatara irja. 
Most irjuk ehhez hozza a kovetkezdket: 



3U CLS 
35 ATOFF 

7 0~LET X=100: LET Y=100 
80 LET C=2: LET R=2 
90 PUT 1:X,Y:3 
100 — LET XX=X+C: LET YY=Y+R 
110 IF XX<A8S C OR XX>240-ABS C 
THEN LET C=C 

120 IF YY<ABS R OR YY>176-ABS R 
THEN LET R=R 

130.PUT 1;X,Y:3: PUT 1;XX,YY:3 
140 LET X=XX: LET Y=YY 
150 GO TO 100 



Ha elmditjuk a programot lathatjuk, hogy az elobbi golyo pattog 
a kepernyon.de nagyon lassan. A most kovetkezo utasitascso- 
port tagjai ezt a feladatot sokkal elegansabban, es sokkal gyor- 
sabban oldjak meg. Elobb azonban probaljuk ki a MAGNIFY uta- 
sitast is. 



40 FOR 1=1 TO 16 
50 SIZE 1,1:0 

60~MAGNIFY 1 ;128-I*4, 96-1*4:0 
6510 I 



SPRITE kezelo utasitasok: 



A GB fo szolgaltatasa a 16 db fuggetleniil vezerelheto, es ani- 
malhato SPRITE. Hasznalatuk nem esak jatekoknal indokolt. 
Egyeb szemlelteto jellegu feladatok is hianytalanul megoldhatok 
vele. Ezeket a sprite-okat is 1 -tol 16— ig szamozzuk. Bonyolul- 
tabb programszervezessel ennel tobb is mozgathato, esak a se- 
besseg jelenti az igazi hatart. Errol maid a fuagelekben olvas- 
hatunk tobbet. A sprite-ok a kepemyovel kizaro-vagy kapeso- 
latba lepnek. 

.PLACE n;x,y 

Az (n) szamu sprite koordinatait adja meg. 

.DIRECT n;c,r 

Az (n) sprite elmozdulasansk vektorat adja meg x es y sorrend- 
ben. Erteke minusz 1 27 —tol plusz 1 27— ig terjedhet. 

.SCALE n;k1,k2 ... k8 

Az (n) sprite animacios fazisainak (max. 8 db) kepelem szamait 
adjuk meg vele. Nyolcnal kevesebb fazis eseten nyugodtan ir- 
junk annyi elemet, amennyire szuksegunk van. 
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_SPRON n(#) 

Az (n) sprite-ot kapcsolja be. Ha (n) helyere csak egy kettoske- 
resztet (#) trunk, ugy mind a tizenhat sprite -ra vonatkozik az 
utasitas. 

_SPROFF n(#) 

Az (n) sprite-ot kapcsolja ki. (#) mint az elobb. 

_MODE n;c,w 

A sprite-okat tobbfele logika szerint tudjuk vezerelni. Ezt a moz- 
gatasi logikat hatarozza meg a (c) parameter. A (w) pedig egy 
ablak szama (0 ... 16), ertelmezeset lasd kesobb. A (c) egy 
nyolcbites szam, amelynek az also ot bitje van ertelmezve. Ame- 
lyik bit egyesbe van allitva, az a funkcio bekapcsolodik. 

0. bit (h e. 1) 

A (w) parameter altal meghatarozott ablakon belul kell, hogy 
tartozkodjon a sprite. Ha ez a bit 1 -es-re van allitva, akkor 
az ablak szelet elerve, a sprite visszapattan. Ha ez 0, akkor 
az ablakbol kilepve a sprite kikapcsolodik. 

1 . bit (h.e. 2 ) 

A sprite -ok mozgatasakor elofordul, hogy a kepelemek te- 
rulete atfedi egymast, vagyis a ket sprite utkozik egymassal. 
Ha ez a bit egyesbe van allitva, ugy a ket bekapcsolt sprite 
utkozesekor a sprite -ok visszapattannak egymasrol. 

2. bit (h.e. 4) 

Ket bekapcsolt sprite utkozesekor a sprite kikapcsol. 

3. bit (h.e. 8) 

A sprite -ok kilrasi technikajabol adodik, hogy ha a 
sprite-ot ralrjuk valamilyen - a kepernyon levo - rajzra, 
vagy akar egy masik sprite -ra, akkor a sprite kepe nem lesz 
azonos a kepelemevel. Ezt hrvjuk hatteriitkozesnek Ez a bit 
a hatterrol pattanast hatarozza meg. 

4 . bit (h.e. 16) 

Ha a sprite utkozik a hatterrel, akkor kikapcsolodik. 

_SET n(#) 

A sprite -ok kilrasi technikaja miatt mozgatas elott ki kell irni 
oket a kepernyore. Ez az utasitas az (n) sprite-ot irja ki fuggetle- 
nul attol, hogy be van-e kapcsolva. Amennyiben (n) helyett 
(#)-et adunk meg, ugy az osszes bekapcsolt sprite -ra vonat- 
kozik az utasitas. Ha a sprite kilogna a beallltott ablakbol, ugy ki- 
kapcsolja azt. Amennyiben nines megadva a kepelem szama, 
ugy B Integer out of range hibaiizenetet kapunk. 

_MOVE n(#) 

Ez az utasitas vegzi a sprite mozgatasat a beallltott parameterek 
szerint. Ha (n)-et adunk meg, akkor mindenkepp megprobalko- 
zik a sprite mozgatasaval, ha {#j — et adunk meg, akkor csak a 
bekapcsolt sprite -ok mozgatasat vegzi el. Hiba eseten kikap- 
csolja a sprite-ot. 

_GO n(#);x,y 

Az (n) sprite koordinatait irja at ugy, hogy ha az be van kapcsol- 
va, akkor at is rajzolja az uj helyre. (#) megadasa eseten csak a 
bekapcsolt sprite -okra hajtodik vegre a muvelet. 

_STEP n(#);x,y 

Az (n) sprite koordinatait tolja el (x.y) vektorral. x.y = -127 
127. Athelyezes nines. Szukseg eseten a SET-tel kell megolda- 
ni. (#) kezelese szokas szerint. 

_PLUS n(#);x,y 

Lenyegeben megegyezik a STEP utasltassal, a kulonmbseg 
csak annyi, hogy ez a sprite mozgasanak vektorat valtoztatja 
meg. 

_CLRSP n(#) 

Torli az (n) sprite adatteruletet (Lenyegeben 0 byte-tal tolti fel). 
(#) eseten az osszeset torli. 

_SPRET n(#) 

Az (n) sprite vektorait fordltja meg annak bekapcsolt voltatol fiig- 
getleniil. (#) eseten mint elobb. 

Meg ket utasitas ismertetese hatra van. Ezek jelentosege a 
Spectrum kepszerkesztesebol adodik ugyanis az animacio akkor 
szep, ha nem latszik a letorles es kilras muvelete miatti villodzas, 
vagy csak alig lathato. Ennek biztosltasara hajt vegre a szamlto- 
gep minden mozgatasi muvelet elott egy HALT utasltast, mely- 
nek lelrasa az elozoekben megtalalhato. Ez azonban nagyobb 
kepelem hasznalatakor, vagy sok sprite kezelesekor nagyon le- 



lassltja a program futasat, ezert ilyenkor ezt inkabb mellozni kell. 
Ezt a szinkronizalast lehet a 
_FAST utasltassal ki, illetve a 
_SLOW utasltassal bekapcsolni. 

Barmilyen animacio keszltesekor erdemes mind a ket uzemmo- 
dot kiprobalni a tokeletes futas erdekeben. Mint mar a bevezeto 
is utal ra, a GB csak 16 sprite-ot tud egyszerre kezelni, de ez 
athidalhato a blokkmasolo utasitas (SPOKE) es fiiggvenye, a 
(MEMORY$) segltsegevel. Ha ezekkel folyamatosan cserelgetjiik 
a sprite-memoria tartalmat, megoldhato a buvos 16-os hatar 
atlepese. 

Es most nezzuk a pattogos labdat: 

NEW 

10 PRINT AT 0,0;"0": FILL 4,17 

2 

20 AT0N: DEF 1 ;1 ,8: GET 1:0,0; 

0 “ 

25 CLS 

30 PLACE 1 ; 100 , 100 : SCALE 1;1 
40“DIRECT 1 ; 1 ,1 : M0TJE 1;1,0 
50 — SLOW : SET 1 ~ 

60310V E IT GO TO 60 

Erdemes megfigyelni a mozgas folyamatossagat. Most allltsuk 
meg (BREAK), es Irjuk at az 50 -es sort: 

50_FAST :_SET 1 

Elinditva lathato, hogy a program sokkal gyorsabban is futhat, 
de a labda most nagyon villog. Most probaljuk ki mind a 16 
sprite-ot. 

30 FOR 1=1 TO 16 
40 PLACE I ; ( I - 1 ) *1 6 , RND*1 76 : S 
CALE I ; 1 

50 DIRECT I ;RND*13-7,RND*ll-6: 

SPRUN I 
60 MODE I ; 1 ,0 
70 - NEXT I 
80 FAST: SET # 

90310VE ?: GO TO 90 

Ezen a peldan lathato, hogy mar a 16 sprite kezelese is lassu, 
hat meg ha ennel tobb lenne. A 16 sprite lenyege nem is az egy- 
szerre mozgatas, hanem az, hogy elore bealllthatok, es a meg- 
felelo helyen es idoben egy pillanat alatt bekapesolhatok, fel- 
cserelhetok egy masikkal. 

Zenei utasi'tasok: 

A GB zenei utasltasai a Spectrum viszonylataban szlnvonalasnak 
mondhatok. Kulonlegesseguk a hangero allltasi lehetoseg. Ezzel 
a hangeroallltassal egyutt jar a hangszln valtozasa is. Hanga- 
daskor a hangmagassagi ertekkel az impulzusok kozt eltelo idot 
adhatjuk meg. Ezen impulzusok hullamformajat, ill. hosszat alllt- 
hatjuk be max. 8 biten. Ennek a 8-bites szamnak az ertelmeze- 
se a kovetkezo : 

A nyolc bit i-es jelszintje jelenti a hangszoro membranjanak 
meghuzasat. A hang kiadasa a 4. bittol indul, es a 8. utan az 
l.-n at a 3. bit kiadasaval fejezodik be. A hangero (a hang tell- 
tettsege) az egymas utan szereplo bitek szamatol fugg. A 
225-os ertek eseten halljuk a legerosebb, a 4-es ertek eseten 
a leghalkabb hangot. A 0 teljes csendet eredmenyez az adott 
esatornan. 

SOUND h;m1,m2 (; t1,t2) 

A (h) parameter jelenti a hosszot, az (m) parameterek pedig a 
ket hangmagassagot hatarozzak meg A hatul zarojelben lathato 
(t1,t2) ertekek belrasa nem kotelezo. Ezek a ket hangerot hata- 
rozzak meej. Amennyiben ezt nem adjuk meg, az utolso beallltas 
marad ervenyben. 

DRUM s,h;m,n 

Fel-lefuto hangok, effektek kiadasara alkalmas utasitas, amely 
a SOUND utasltast hasznalja. Mukodesekor (s) darab (h) hosz- 
szusagu hangbol alio hangsorozatot ad ki, melynek kezdeti ma- 
gassaga (m), es minden ciklusban (nj — nei novekszik. (m) es (n) 
egybyte-os szamok, melyek osszeadasakor az eredmeny is egy- 
byte-os szam lesz. Igy ha (n) <128 akkor felfele, ha (n) >128 ak- 
kor lefele futo hangot hallunk. 

Fiiggvenyek 

A GB nem csak uj utasltasokat, de uj fuggvenyeket is nyujt a fel- 
hasznalonak. Ezekkel lehet lekerdezni a sprite -ok adatait, sza- 
mokat konvertalni stb. Az uj fuggvenyeket csak a LET utasltason 
belul, onmagukban lehet hasznalni. 
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10 LET A=?XP0S(1) 

Mint lathato, az uj fiiggvenyek kerdojellel kezdodnek, es a nyito- 
zarojel jelzi a szo veget. Ebbol kovetkezik, hogy a fiiggveny ar- 
gumentumat mindig zarojelbe kell tenni. (Ha nines argumentu- 
ma, a zarojelpar akkor is kotelezo!) 

Sprite-ok adatainak lekerdezese 

XPOS (n) 

YPOS (n) 

Az (n) sprite X (XPOS), vagy Y (YPOS) koordinatajat eredmenye- 

XVEC(n) 

YVEC(n) 

fwEC)^' 16 elmozdulasvektoranak x va 9Y Y v ®*<torat adja (XVEC 

SPMOD(n) 

Az (n) sprite uzemmodbyte-jat adja eredmenyul. Ez egy nyolcbi- 
tes szam, melynek minden bitje mast jelent. 

0. bit : Ha ez 1 , akkor a sprite be van kapcsolva. 

1- bit : Ez a sprite es az ablak kapcsolatat mondja meg. 

1 -eseten az ablak hataranal a sprite visszapattan. 

0-eseten az ablak hatarat tullepve a sprite kikapcsolodik. 

2. bit (h.e. 4): ket bekapcsolt sprite utkozesekor a sprite-ok 

visszapattannak egymasrol. 

3. bit (h e. 8): Ket bekapcsolt sprite utkozesekor a sprite 

kikapcsol. 

4. bit (h.e. 16): Ez a bit a hatterrol pattanast hatarozza meg. 

5. bit : Ha a sprite utkozik a hatterrel, akkor kikapcsolodik. 

CRSP(n) - (SPMOD 6. bitje) 

Ha barmelyik sprite Litkozes vizsgalat be van kapcsolva, utko- 
zeskor ez a bit egyesbe valt. 

SCRN(n) - (SPMOD 7.bitje) 

U.a. mint az elobb, esak hatter-iitkozes eseten. 

Egyeb fiiggvenyek 

ADDR(n) 

Ez a fiiggveny az (n) sorszamu kepelem kezdocimet adja ered- 
menyul. Vigyazat, ez az otbyte-os fejlec elso byte-ja lesz! Nem 
letezo kepelemszam eseten (Subscript wrong) uzenertet kapunk. 
Ha az (n) erteke 0, akkor a kepelemmemoria kezdocime lesz az 
eredmeny. Vagyis, ha ki akarjuk menteni eddigi kepeinket, akkor 
azt a kovetkezokepp tehetjuk : 

LET A=?ADDR(0) 

SAVE "Kepek 1 ' CODE A.54500-A 

DPEEK(cc) 

Ez a DPOKE utasitas parja. A (cc) cimen talalhato ketbyte-os 
szamot adja eredmenyul. 

ERRCOD() 

Ennek a fiiggvenynek nines parameter 1 Ha hasznaljuk az 
ONERR utasitast, ugy hiba utan ezzel tudhatjuk meg a hiba kod- 
jat. 

MEMORY$(cc,ll) 

A SPOKE utasitas parja. Eredmenye egy olyan string, melynek 
hossza (II) db. karakter, es tartalma a memorianak (cc) cimen 
kezdodo teriilete. 

BIT$(n) 

Eredmeny szinten string, melynek hossza 8 byte, es tartalma az 
(n) ketbyte-os szam binaris alakja. 

DEC(a$) 

Binaris-decimalis konverzio. Az (a$) tartalmazza binarisan (8 
karakteren) a szamot, amely megadhato szamokkal, es grafikus 
jelekkel is. Grafikus jelek eseten a: 

SPACE - (CHR$ 32) jelent 0-at, 
barmi mas - (de nem "0") jelent 1-et. 



A "_USER" utasitas 

Talan ez a GB legertekesebb szolgaltatasa. Hasznalataval lehe- 
toseg nyilik a BASIC utasitaskeszlet bovitesere, a felhasznalo 
igenyei szerint. Alapallapotban, a _USER vegrehajtasa esak egy 
_HALT-tal lesz egyenlo (mert erre van beallitva) 



A GB utasitasfelismero rendszere az alahuzas karakterre 
epul. Miennyiben egy sor ertelmezesekor ezzel talalkozik, el- 
kezdi osszehasonlitani a tablazataban levo utasitasszavakat a 
vegrehajtando utasitassal, es ha megtalalja az egyezo szot, az 
annak az utasitasnak megfelelo cimen folytatja a vegrehajtast. 
Ahhoz, hogy a "_USER' szo eseten sajat rutinunkat hivja meg a 
rendszer, az 56783-as cimen el kell helyezni annak kezdocimet 
(pi. DPOKE utasitassal). 

Ezzel meg nem vagyunk keszen, mert meg kell hatarozni az uta- 
sitas szintaxisat is, illetve azt, hogy melyik erteket melyik regisz- 
terbe toltse. Ebben segitsegunkre lesznek a ROM-ban talalhato 
rutinok. Megjegyezzuk, hogy ezek a rutinok visszatereskor nem 
hoznak erteket, hanem azt a kalkulator stack-ben helyezik el (ki- 
veve, ha esak szintaktikai ellenorzes folyik). 

Fontos meg, hogy ezek atallitjak az ertelmezesi rendszervalto- 
zot, amely visszatereskor az elso nem ertelmezett karakteren all 
es ezt a karaktert az Aregiszterbe is betoltik. 

CALL I1C7A ; ket egymastol vesszovel elvalasztott numerikus 
; adatot var 

CALL #1C82 ; egy numerikus valtozot var 

CALL #1C8C ; egy stringet olvas 

RST 32 ; az ertelmezesi mutatot lepteti tovabb. 

Amennyiben az aktualis helyen nem olyan tipusu az operandus 
vagy ertelmezhetetlen, hibauzenetet kapunk. 

Ha ket operandust el akarunk valasztani, akkor az elhatarolojel 
vizsgalatarol is gondoskodni kell, majd tovabb kell leptetni a mu- 
tatokat, es meg kell hivni az ujabb ellenorzo rutint. 

Peldakent nezzuk az _SPOKE utasitast: 



10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 



SPOKE 



RST 32 

CALL #1C82 ; numerikus operandus 



JP NZ,#1C8A 

RST 32 
CALL #1C8C 



; "C Nonsense in Basic" 
; uzenet 



CALL 55487 ; Id. alabb 



A szintaxis leirasa utan el kell helyezni egy CALL 55487 utasitast, 
a vegrehajtas, es a szintaktikai muvelert szetvalasztasara A rutin 
esak vegrehajtas (RUN) eseten fog tovabb futni. 

Ezek utan kovetkezhet az ertekek valodi beolvasasa. 

^|DA2 ; A 'BC' regiszterbe tolti a kerekitett szamot 
CALL f 2DD5 ; Az akkumulatorba tolti a kerekitett szamot 
CALL #2BF1 ; Ezt tobbek kozott stringek adatainak lehivasara 
hasznaljuk. 

DE - cime 
BC - hossza 



tzek alapjan nezzuk az SPOKE rutinjanak folytatasat: 

80 CALL #2BF1 ; string parameterei 
90 PUSH DE ; ezeket eltaroljuk, mert megvaltoztatna a 
; kovetkezo rutin 
100 CALL #2DA2 ; a kezdocim 
110 LD E,C 
120 LD D,B 
130 POP BC 
140 POP HL 

150 LDIR ; tenyleges masolas 

160 RET ; visszateres a BASlC-ertelmezobe. 



Ez a rutin osszesen 31 byte-ot foglal el. Lathato, hogy sokkal ta- 
karekosabb, mint a POKE es a RANDOMIZE USR... forma. 



Nehany tanacs: 

• A CALL 55487 utasitas elott ne hagyiunk semmit a veremben 

• A vegso RET, illetve a hibarutinok hivasa elott kapcsoljuk be a 
megszakitast (El) 

• Az IY regisztert ne valtoztassuk meg. 

£s vegul: 

Ha keves lenne ez az egy utasitas, kiterjesztheto a kovetkezok- 
kel: 

DPOKE 56783, START 
10 USER 0RQ START 
20 LD DE.TABLA ; az uj tablazat cime 
30 JP 56892 ; elugrik a kereso rutinra. 

Az uj tablazatban az utasitasszavak veget egy szokoz jelenti (pi. 
DEFM "LINE "), ezutan kell elhelyezni az utasitasrutin cimet (itt 
DEFW #DF0C), majd kovetkezhetnek az ujabb szavak ilyen 
modon kodolva. Az utolso szo kezdocfme utan elhelyezett 255- 
os kod (DEFB 255) jelenti a tablazat veget! 
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PRO-DOS 1.1 



A PRO-DOS 1.1 c. program egyszeru kezelesevel, ablak- 
technikajaval az utobbi idok egyik legjobb BASIC bovitoinek so- 
raba emelkedett. Segitsegevel akar soronkent 64 karaktert is 
megjelenithetunk a kepernyon, 8 iranyban, 256 fele betumerettel. 
Kezeli az INTERFACE 1-et is, egyszoval vetekedik a Beta Basic 
3.0, 3.1 verzioival, es azt is mindenkeppen erdemes megjegyez- 
ni, hogy a PRO-DOS mindossze csak 3787 byte-ot foglal el a 
memoriabol. 

A PRO-DOS nyolc egymastol fdggetlen ablakkal dolgozik. Az 
egyes ablakok kezelhetok a LIST es PRINT BASIC utasitasok se- 
gitsegevel. A program specialis grafikai utasitasai mindig a 
255x192 keppontbol alio kepernyon aktivizalodnak. Az alap 
BASIC 31 uj utasitassal bovul, az uj utasitasok ele mindig egy • 
jelet kell tennunk. Amennyiben nyomtatot is hasznalunk, ugy a 
nyomtatas elott ki kell adnunk az: OPEN#2,'p‘ parancsot! ahol a 
"p" jelenti az aktualis csatorna szamat. 

Ablakkezelo utasitasok 

♦ NEW 

Segftsegevel a PRINT: INVERSE 0: FLASH 0: OVER 0: BRIGHT 
0: INK 0: PAPER 7: AT 0,0: ♦WSIZE 0,0,23: ♦ PLOT 0,191: *TPAT 
0: *GPAT 255: »DIR 8: ♦ CSIZE 1,1: * NORMAL: *CHR: 

♦ SCREEN 16384 ertekek allitodnak be. 

♦ CLS 

Kinullazza az ablakot es megtolti • TPAT-tal (Id. kesobb) 

•CLEAR mod 

A mod a kovetkezo ertekeket veheti fel: 

00 = a parancs ignoralva 

10 = kinullazza a *TPAT keppontokat 

20 = kinullazza az attributumokat 

30 = a *CLS-sel egyenrangu 

♦ SCROLL mod, ir^ny 

A mod megegyezik a ♦CLEAR-rel, az irany lehet: 

5 = balra 

6 = le 

7 = fel 

8 = jobbra 

Megengedett az atlos irany hasznalata is, igy pi. a ♦SCROLL 
x,15 az ablakot eszakkeleti iranyba viszi. 

♦ ROLL mod.ir^ny 

Ablakgorgetes. A parameterek megegyeznek a ♦SCROLL-nal le- 
frtakkal, azzal a kulonbseggel, hogy a ♦ROLL csak jobbra/balra 
gorget. 

♦ WRAP 

Kikapcsolja az automatikus scroll-ozast. 

♦ NOWRAP 

Az elozo ellenkezoje, bekapcsolja az onallo scroll-t. 

♦CCHR 

Atkapcsol 64 karakter/sor uzemmodba. 

♦ CHR 

Atkapcsol 32 karakter/sor uzemmodba. Amennyiben a 64 karak- 
ter/sor-t tartalmazo ablak nem fer a 32 karakter/sor-t tartalmazo 
ablakba, az "OUT OF SCREEN" hibauzenetet kapjuk. 

♦ TPAT byte 

Erteke 0-255-ig terjedhet. 

•SCREEN ci'm 

A cim-en elhelyezhetjuk az aktualis kepernyot a RAM-ba. Az ertek 
azaz "ci'm" a RAMTOP es 60000 kozott helyezkedhet el. A kepek 
mindig a "ci'm" cfmen kezdodnek, hosszuk pedig 6912 byte A 

♦ SCREEN utasftast altalaban akkor hasznaljuk, amikor egy bo- 
nyolult abrarol, vagy keprol van szo, es nem akarjuk, hogy lat- 
szodjon a rajzolasi folyamat (Id. kalandjatekok, oktatoprogramok 
stb.). 



♦SWAP 

A RAM-ban levo kepet visszamasolja a kepernyoteruletre (16384) 

♦ WINDOW x 

Ablakot alkot. A PRO-DOS 8 ablakot kezel, igy tehat az x erteke 
0-7-ig terjedhet. Figyelem! A program ablakaira a grafikus utasi- 
tasok egyaltalan nincsenek hatassal! 

♦ WSIZE Xl,y1,x2,y2 

Az ablak nagysagat allithatjuk be: 
xl: bal felso oszlop pozicio 
yl: bal felso sor pozicio 
x2: jobb also oszlop pozicio 
y2: jobb also sor pozicio 
Ertekei lehetnek: 



Parameter 


♦ CHR 


♦ CCHR 


xtol 


0-31 


0-63 


ytol 


0-23 


0-23 


xig 


0-31 


0-63 


yig 


0-23 


0-23 



Az utasitas szintaktikaja azonban csak akkor lesz jo, ha az xl ki- 
sebb, vagy egyenlo, mint x2 es yl kisebb vagy egyenlo, mint y2. 
Ha az ertekeket hibasan adjuk meg, a gep a mar jol ismert "OUT 
OF SCREEN" hibauzenettel adja tudtunkra, hogy nem artana 
meg egyszer elolvasni a tajekoztatot. PI a ♦WSIZE 0,0, 0,0 egy 
karakternyi meretu ablakot hoz letre. 

♦ WPOKE valtozo, ertek 

Talan a PRO-DOS legkomplikaltabb utasitasa. Megvaltoztatja a 
program felhasznaloi valtozoit. Erteke 0-255-ig terjedhet. Minden 
ablaknak van 20 byte-nyi felhasznaloi valtozoja, ezert a ♦WPOKE 
utasitas csupan azokra a valtozokra hat, amelyeket a *WINDOW 
utasitassal "cimezhetunk". A valtozok a 23728/29 cimen helyez- 
kednek el. 

Vattozo Szerep 



az ablak xl erteke 
az ablak yl erteke 
az ablak x2 erteke 
az ablak y2 erteke 
a PRINT x koordinataja 
a PRINT y koordinataja 
a PLOT x koordinataja 
a PLOT y koordinataja 
TPAT 
GPAT 

♦ CSIZE magassag 

♦ CSIZE szelesseg 
Szoveg manipulatorok 

bit 7 - nem hasznalt 

bit 6 - 0 CHR 

- 1 CCHR 

bit 5 -0 ♦NORMAL 

- 1 ♦LARGE 

bit 4 - nem hasznalt 

bit 3 - nem hasznalt 

bit 2 -0 ♦NOWRAP 

- 1 ♦WRAP 

bit 1 - nem hasznalt 

bit 0 - nem hasznalt 

♦ LARGE manipulatorok 

bit 7 - nem hasznalt 

bit 6 - nem hasznalt 

bit 5 - nem hasznalt 

bit 4 - nem hasznalt 

bit 3 - balra 

bit 2 - le 

bit 1 - fel 

bit 0 - jobbra 

ATTR_T 

MASK_T 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 



13 



14 

15 
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16 


PF FLAG 


17 


LSB DISPLAY FILE 


18 


MSB DISPLAY FILE 


19 


nem hasznalt 



Grafikus utasitasok 

.LARGE 

Betunagysagot valtoztat a .CSIZE utasitas segitsegevel. 

.NORMAL 

8x8-as, normal karaktereket nyomtat. 

.CSIZE magassag.szelesseg 
Ld. .LARGE 
.DIR irany 

Meghatarozza az iras iranyat. Hasznalata (az iranye!) azonos a 
«SCROLL-eval, tehat a .DIR 15 hatasara az aktualis szoveget 
eszakkeleti iranyba irja ki. 

.GPAT byte 

A PLOT utasitas byte-jait vizsgalja. Erteke 0-255-ig terjed. 

.PLOT x,y 

Megegyezik a normal BASIC PLOT-tal. 

♦ DRAW x,y 

Normal DRAW 



.LINE x1,y1,x2,y2 

Kort rajzol az A (xl.yl) kozepponttol a B (x2,y2) pontig terjedo 
sugarral. Az A es B pontokat az utasitasban a TO szocskaval is 
elvalaszthatjuk. 

.BOX x1,y1,x2,y2 

Teglalapot rajzol az A es B pontoknak megfeleloen. 

♦ FBOX x1,y1,x2,y2 

Ugyanaz, mint a .BOX de a teglalapot kitolti .GPAT mintaval. 
.TRIANGLE Xl,y1,x2,y2,x3,y3 
A harom pont altal meghatarozott haromszoget rajzol. 
.ELLIPSE x,y,a,b 
S (x,y) kozeppontu ellipszist rajzol. 

♦ FILL x,y 

A rajzoloprogramokbol ismert kitolto-minta utasitas. A .GPAT se- 
gitsegevel aktivizalhato. 

.PAINT x,y 

Szinnel tolti ki a meghatarozott teruletet. 

♦ HATCH x,y,cim 

A meghatarozott teruletet pi. egy meghatarozott UDG karakterrel 
tolti tel. A karaktermemoria kezdocimet kell megadni. 

.MATCH cfm 

Hasznalata megegyezik a .HATCH-eval. 



Graphics Basic 



SOUND utasitas hangmagassag tablazata 





normal C hang 
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LERM BYTES MOVER 

Az elmult alkalommal reszletesen bemutattuk a program funkci- 
oit, lehetosegeit, most nehany gyakorlati tanaccsal szolgalunk a 
program felhasznalasahoz 



Mindenekelott nevezzunk ki egy olyan BASIC sort, amellyel igen 
gyakran talalkozunk programozas kozben: 

INPUT z: FOR i = z TO 65535: PRINT i, PEEK i: NEXT i: STOP 
Ennek segitsegevel egy megadott membriaci'mtol kezdodoen 
megtekinthetjuk az egyes memoriacellak tartalmat. Adjunk a sor- 
nak egy tetszes szerinti sorszamot, gepeljuk be, futtassuk, majd 
amikor megjelenik a villogo kurzort, gepeljunk be mondjuk 1000- 
et. Ez egy ROM-ban levo cim, ennek tartalmat Sinclair-ek fixnek 
szantak, megvaltoztatni nem tudjuk, de megnezni igen. Ha meg- 
untuk, hogy csak nezegetjiik a byte-okat, nyomjunk "n"-t a 
scroll?' kerdesre vagy allitsuk meg menet kozben a 'BREAK' se- 
gitsegevel Lehet, hogy mashol is korul akarunk nezni, pi az 
UDG grafikai teruleten. Ekkor inditsuk ujra es adjunk meg kezdo- 
cimnek 65570-et. 

Alapvetoen nines sok ertelme annak, hogy egy nehany byte-os 
blokkot mozgassunk, ilyen eset az, amikor egy program harom 
reszbol all: 24000-40000, 23613-23614 es egyetien byte 23659- 
en, Toltsuk be a hosszu reszt pi. a 30000. cimre, hasznaljuk a 
kodtomb athelyezo Bytes Mover programot annak a kodnak az 
eloallitasara, amely ezt a blokkot majd athelyezi 24000-re, ezu- 
tan terjunk vissza az athelyezobol BASIC-be, toltsuk be a masik 
ket reszt is a helyukre, majd nezzuk meg, mik kerultek a jelzett 
cimekre es a BASIC reszbe tett POKE 2361 3,??: POKE 23614,??: 
POKE 23659,?? utasitasokkal potoljuk az eredeti informaciokat 



1. feladat: 



Tegyuk tel, hogy a 65510 es 65535 kozti byte-okat at akarjuk he- 
lyezni a 27000 es 27025 teruletre. Az athelyezes utan nem kivan- 
juk meghatarozni az indito sort, hanem vissza akarunk terni 
BASIC-be. 

a) Hasznaljuk tel a Bytes Mover athelyezot a szukseges gepi kod 
eloallitasara 

b) Irjunk egy egyszeru BASIC programot, amely behivja a kodot, 
majd elinditja a byte athelyezest. 

c) Irjuk bele a BASIC programba a fentiekben megadott PEEK 
sort, hogy megnezhessuk, minden a legnagyobb rendben tor- 
tent-e. 

OK! Tudjuk, hogy minden elso kiserlet nehez, ezert akik "csalni" 
szeretnenek, a valoszinunek latszo megoldast itt megtekmthetik: 

1. Hasznaljuk a Bytes Mov programot. Az l.reszben adjuk meg: 

65510 ahonnan kezdve az athelyezes tortenik 
27000 az athelyezes celcime 

26 hossz, mert 65510 es 65535 kozt ennyi byte van 
y valaszul arra, hogyjok-e a megadott szamok 
n valaszul arra, hogy van-e tovabbi blokk 

2. A 3. resz 1 szakaszaban, nyomjuk meg az y' billentyut igenle- 
sul, majd vigyunk be zerust, a BASIC automatikus inditasanak 
sorakent. 



3. A 3.resz 3. szakaszaban tobb lehetosegunk van. Megadhatjuk 
a 26999-et, hogy vedjuk a 27000 feletti cimeket, de megtehet- 
juk azt is, hogy a BASIC-be epitjuk be a CLEAR 26999 utasi- 
tast. to utobbi esetben valaszul zerust gepeljunk be 

4. A 3.resz 4. szakaszaban nyomjuk meg az 'y' gombot es a 
program automatikusan eloallitja a gepi rutint, melyet azt ko- 
vetoen a tobbi kerdesre adott valaszok utan mentsunk ki 
microdrive-ra. Feltetelezzukuk, hogy a rutin "taskl-c" newel lett 
ellatva. 

5. A rutin kimentese utan huzzuk ki a tapfeszultseg csatlakozojat 
azert, hopy megszabaduljunk a Bytes Mover program byte-ja- 
itol. Ezutan gepeljuk be az alabbi BASIC programot: 



10 CLEAR 26999: LOAD*"m' ;1 ;"taskl-c" CODE 23296 
20 RANDOMIZE USR 23296 
30 CLS 



40 FOR i = 27000 TO 27035: PRINT i; TAB 10; PEEK i TAB 
20; PEEK a + 30500: NEXT a 



A CLEAR ahhoz kell, hogy megvedjuk a 27000 feletti memoria- 
reszt. Figyeljuk meg, hogy a CLEAR-nek a 'laskl-c'' kod behivasa 
elott kell lennie, mivel az a nyomtato pufferbe kerult. iov eav ke- 
sobbi CLEAR kiirtana. 

Hogy miert kerult a rutin 23296-ra? Azert, mert ez a terulet sza- 
bad volt, de kerulhetett volna akar 40000 fele is ezzel az erovel 
Ez utobbi esetben persze a BASIC sorokban valtoztatast kellene 
eszkozolnunk: LOAD*"m";1;"taskl-c" CODE 40000 RANDOMIZE 



USR 40000. Ugyanakkor nem tehettuk volna sehova 23013 es 
27000 kozott, mert ez a resz a BASlC-nek kell, persze rossz hely 
lett volna a 27000-27035 es 65500-65535 kozotti tartomany is, 
hiszen ezekre is szukseg van. 

Mit csinal a 40 szamu sor? Kiirja a 27000-27035 kozotti cimtarto- 
many tartalmat, de a 65500-65535 kozottit is. to ezeken a cime- 
ken talalhato byte-oknak meg kell egyezniuk, amennyiben az at- 
helyezes problemamentes volt. 



2. feladat 



Tegyuk fel, hogy megterveztunk egy igazan jo SCREEN-t, es azt 

valahova feljebbb akarjuk helyezni a memoriaban. 

a) Hasznaljuk a Bytes Mover athelyezo programot annak a rutin- 
nak az eloallitasara, amely a 16304 es 23295 kozti memoria- 
teruletet athelyezi 40000 es 46911 koze. Mentsuk ki ezt a rutint 
microdrive-ra. 

b) Vegyuk ujra igenybe a Bytes Mover programot es keszittesseik 
el vele azt a rutint, amely az elobbinek eppen az ellenkezojet 
fogja vegrehajtani, vagyis a 40000-46911 tartomanyt teszi le a 
16304 es 23295 teruletre. Mentsuk ki ezt is microdrive-ra. 

c) Irjunk egy egyszeru BASIC reszt, mely mindket rutint a megfe- 
lelo helyre hivja be es vegrehajtja RANDOMIZE USR utasita- 
sokkal ezek aktivizalasat, eltarolva es visszapakolva a keper- 
nydmemoriat. 

d) Keszitsunk el egy egyszeru kepernyot, mentsuk ki, epitsuk be 
a BASIC programunkba ennek a behivasat is a rutinokat behi- 
vo resz ele, majd a program futtatasaval probaljuk ki, jol mu- 
kodik-e minden. PI. tegyunk egy jol felismerheto jelet a ket ru- 
tin koze (mondjuk BEEP 3,0), hogy megfigyelh‘essuk, mi es 
milyen gyorsan tortenik: RANDOMIZE USR xxxx (tarolo rutin 
cime): BEEP 3,0: RANDOMIZE USR yyyy (visszahelyezo rutin 
cime): BEEP 3,0: PAUSE 0 



Gyengebbek ismet leshetnek: 



1. Hasznaljuk a Bytes Mov. programot. Az l.reszben adjuk meg: 
16304/ 40000/ 6912 /y/n 

2. A 3. resz 1 szakaszaban nyomjunk 'y’-t. Sorszamkent adhatunk 
zerust, ha nem akarjuk megadni az onindito sort. 

3. A 3. resz 3 szakaszaban tobb lehetosegunk van. Megadhatunk 
39999-et esupan azert, hogy meggyozbdjiink, a RAMTOP mo- 
dositasaval vedelmet nyujtottunk-e a 40000 feletti memoria- 
nak Masreszt ugyanezt elerhetjuk akkor is, ha a BASlC-ben 
hasznalunk egy CLEAR 39999 utasitast. Egyszeruen zerust is 
megadhatunk. 

4. A 3 resz 4 szakaszaban nyomjunk 'y'-t, a program elo fogja al- 
litani a rutint, amit aztan a megfelelo kerdesek megvalaszola- 
sa utan mentsunk ki microdrive-ra. Feltetelezzuk, hogy a rutin 
"task2-cl" newel lett kimentve. 

5. Most ismeteljuk meg az elobbi lepeseket, megcserelve a 
16304 es 40000 valaszokat az 1. pontban, hogy letrejohessen 
az informaciot a kepernyore visszahelyezo rutin, mely most 
feltetelezzuk, hogy "task2-c2" neven lett kimentve Ezaltal a 
Bytes Mover programot ket gepi rutin kialakitasara is felhasz- 
naltuk. Az esetek tobbsegeben csak egy rutincsoport elkeszit- 
tetesere kerul sor, hiszen a BASIC-be valo visszateres elott a 
programot egynel tobb blokk mozgatasara is felhasznalhatjuk. 

6. A rutin kimentese utan kapcsoljuk ki a gepet, hogy megsza- 
baduljunk a Bytes Mover program byte-jaitol. 

7. Irjuk be az alabbi BASIC programot: 



10 CLEAR 39999 ved 40000-tol 

20 LOAD *"m";l ;"task2-cl" CODE 50000 a rutin helye:50000 
30 LOAD *"m";1;"task2-cl" CODE 50100 a masike: 50100 
40 PAPER 6: INK 9: BORDER 6: CLS szinbeallitas 

50 FOR a = 1 TO 20: PRINT "Probajarat ": NEXT a 

ez a string az ernyon megjeleno "kep" 
60 PAUSE 0 gombnyomasra var 

70 RANDOMIZE USR 50000: CLS elteszi a kepet + CLS 
00 PRINT' Kep a tarban, barmely gomb visszahozza": PAUSE 0 

„ gombnyomasra var 

90 RANDOMIZE USR 50100 visszarakja a kepet 

100 PRINT "Ujbol megjelent” 

Magat a rutinkettest is a RAMTOP foie tettuk, hogy ne erhesse 
baj. 



3. feladat 

irjunk egy programot, amely FELCSERELI a 50000-50050 es 
40000-40050 kozotti memoria-tartalmakat Az erdekesseg ked- 
veert ket egyszeru, ciklusba szervezett POKE utasitassal az 
egyik tartomanyt toltsuk fel elozoleg nullakkal, a masikat 100-zal. 
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Tekintsuk at most a 3. feladat megoldasat: 

1. Az alabbiakhoz vessziik igenybe a Bytes Mover kodtomb athe- 
lyezot: 

a) Az 50000-50050 byte-jait 51000-51050 koze (vedelmul), 

b) A 40000-40050 byte-jait 50000-50050 koze, 

c) Az 51000-51050 byte-jait 40000-40050 koze vissziik at. 

Ennek megfeleloen az l.reszben adott valaszok: 

40000 / 41000/ 101 / y / y 
30000 / 40000/ 101 / y / y 

41000 / 30000 / 101 / y / n mivel nines tobb blokkmozgatas. 

2. A 3.resz 1 .szakaszaban, esak a valtozatossag kedveert, 
mondjuk az oninditast erinto kerdesre, hogy induljon el az 50- 
8s sortol magatol 

3. A 3.resz 3. szakaszaban adjunk meg 39999-et a RAMTOP le- 
hozatalara mivel a BASIC-bol (szandekosan) kihagytuk ezt 
(Lasd lejjebb!) 

4. A 3.resz 4 szakaszaban ismet nyomjunk ‘y’-t (az automata ru- 
tin legyartasa erdekeben), majd hajtsuk vegre a szokott lepe- 
®eket a rutinnak task3-c" newel torteno microdrive-ra mente- 

sehez. 

5. Takaritsuk ki a gepbol a szemetet es irjuk be az alabbi BASIC 
programot: 

5 CLEAR 39999 

10 FOR a = 50000 TO 50500: POKE a, 1 : NEXT a ;1-gyel feltolt 
20 LOAD *"m"; 1 ;"task3-c" CODE 23296 
30 RANDOMIZE USR 23296 ;atrakat 

40 PRINT "Ez a sor hianyozni fog" 

50 FOR a = 40000 TO 40050: PRINT a, PEEK a: NEXT a 

;minden cimen egynek kell lenni 
60 FOR a = 50000 TO 50050: PRINT a, PEEK a: NEXT a 

;minden cimen nullanak kell lenni 
Mivel az 50-es sortol oninditast valasztottunk, a 40-es sor nem 
jelenik meg, hianyzik Az 50-es es 60-as sorok kiirjak a moz- 
gatott memoriateruletek tartalmat. 



LERM PROGRAM ANALYSIS 

(Utasitas elemzo) 

Bevezetes 

Ez a program ket fo feladat megoldasat segiti elo: 

A) "Beleolvashatunk" egy program kezdetebe azzal a cellal, hogy 
kiderithessuk, milyen cimre fog kerulni a program tovabbi re- 
szet kepezo gepi kod. Ennek persze esak a fejlec nelkuli vagy 
a "hamis" fejjel ellatott kodblokkok eseteben van haszna, ill. 
azoknal, ahol valamilyen specialis betoltesi technikarol van 

- sz ° ( m *nt pi. maganal ennel a programnal). Vagyis a Prog- 
ram Analysis program egy kezdetleges disassemblerhez ha- 
sonlithato, a disassemblereknel azonban konyebben kezel- 
heto, viszont nem tud megbirkozni mindazokkal a szolgaltata- 
sokkal, amiket a disassemblerektol szoktunk elvarni. 

B) Szalagra mentheto allapotba hozza az automatikus inditassal 
ellatott programokat, vagyis kioperalja beloluk az automatikus 
inditast, legyen szo akar BASIC, akar CODE tipusu pro-ra- 
mokrol. 

Nem javasoljuk, hogy az elemzovel pi. a tobbi LERM programot 
probaljuk meg vizsgalgatni, mert az eredmeny az elszallas tipi- 
kus esete lesz (talan nem veletlenul). 

Hogy kezdjiik et a munkat? 

Az esetek 90 %-aban a kilesni kivant gepi kod az elso program- 
resz kezdeten levo REM utasitasban van elbujtatva. Ha viszont 
nem igy van, akkor valamive! magasabb memoria tartomanyban 
talalhato. 

Amennyiben az elemzett program elso resze esupan letorli a 
kepernyot esetieg behivja a bevezeto kepet, akkor a program 
masodik, esetleg tovabbi reszet kell megvizsgalni. Adunk erre is 
egy peldat kesobb. 

1. Betoltodese utan a Program Analysis azzal jelentkezik be, 
hogy felszolit bennunket az ‘s' billentyu megnyomasara, 
amellysi a vlzsgilnl kiv4nt program bahivhatb. Ehhez persze 



az kell, hogy az elemzendo program kezdete elott alljon a 
magno es elindithassuk a betoltest az ’s' billentyu megnyoma- 
sa utan. 

2. Amikor megtortent a behivas, a program egy het-opcios me- 
nuvel szolgal. Mindegyik opcio ertelmet es hasznalatat elma- 
gyarazzuk a tovabbiakban. A 6. es 7. opciokban egyarant sze- 
repel az ARE YOU SURE' (Biztos vagy benne?) kerdes, mely- 
re igenlo esetben ’y’-t, ellenkezoleg ’n’-t kell felelni. A legle- 
nyegesebbeknek a 2-3-4. opciokat tartjuk. 



Lassuk tehat az egyes opdokat: 

a) Az 1. OPCI6 

Ennel a gep vegigfut a vizsgalt programon azt keresve, hogy hoi 
talal USR tipusu gepi kod inditasara szolgalo utasitast, olyat 
mint pi : RANDOMIZE USR 23343, vagy PRINT USR 32747 
stb. Ha ilyet talal, akkor kiirja a USR fuggveny utani szamot, ill. 
azt a helyet a program memoria tartomanyaban, ahol ezt 
megtalalta. Persze nem boldogul olyan esetben, amikor a 
USR fuggveny utan nem szam van, hanem egy valtozo neve 
pi PRINT USR c. 

A lelohelyet ugy szamolja ki, hogy kezdocimnek a 23755-ot te- 
kinti, mert ezen a cimen szoktak a BASIC programok kezdod- 
ni. de meg akkor sines nagy gond, ha nem itt lenne a keresett 
kod. 

PI. ha a program ilyen felepitesu: 

10 PRINT "HELLO": PRINT USR 32747 
20 RANDOMIZE USR VAL "40000" 

30 LET a = USR w 

akkor a kereses felfedi a 32747 es 40000 szamokat, de a w-t 
nem tudja megfejteni. A kijelzes formaja tehat ilyen lesz: 

Number (szam) Where found (ldoheiy cime) 
32747 (23890) 

40000 (23980) 

Can t understand (24203) 

Nem ritka, hogy meg egy csomo mast is szerepeltet ezen a 

listan, amelyrol azt gondolta, hogy valamilyen USR szam. 

Ezert vigyazzunk, mert esupan lehetseges, il. valoszinu cimek- 
kent kell kezelnunk a feltiintetetteket, es ez a figyelmeztetes 
nem esak erre, hanem az elso ot opciora egyforman erve- 
nyesl! 



b) A 2. OPCIO 

Ez azt probalja kitalalni, hogy mennyi a fejlec nelkuli reszben a 
betoltendo byte-ok szama, mert erre a gepi kodu betoltoben 
uta-lasnak kell lenni. Tegyuk fel, hogy a vizsgalt programnak a 
most betoltotton kivul meg a kovetkezo reszei vannak: 
Blokk-szam 12345 

hossz byte-ban 17 3040 17 2 2 

A 17 byte-os reszek feltehetoen fejlecek, hamisak vagy valodi- 
ak. A 2. opcio alkalmazasakor ezek ilyen kijelzest eredme- 
nyezhetnek: 



Number, Where found-. Number. Where founds 

17 /0/incfl\+ O X 'icn in. 



1. 17 


(24050)* 


2. 


350 


(24060) 


3. 3040 


(24085)* 


4. 


5 


(24150) 


5. 17 


(24180)* 


6. 


2 


(24190)* 


7. 2 


(24202) 


8. 


23400 


(25003) 


vagyis tul sok, de azert ki 
ezeket jeloltuk meg a *-jellel. 


lehet 


hamozni, 


melyik az igazi, 



c) A3-OPCI6 

Ez azt probalja meg felfedni, hogy hova, milyen betoltesi cim- 
re keruljenek a kerdeses blokkok, vagyis a toltesi kezdocimek. 



Number, Where found-, Number 


Where found 




34500 


(24054) 


2. 


405 


(24058) 


34700 


(24078) 


4. 


45000 


(24094) 


63500 


(24100) 


6. 


23613 


(24185) 


23730 

60210 


(24194) 

(25000) 


8. 


23659 


(24208) 



Tegyuk fel, hogy a bj pontban emlitett peldahoz tartozoan az 
elozo lap aljan tal4lhat6 lletAt kaptunk. 
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Rendkivul valoszinu, hogy a hosszat jelento es a 2. opcioval 
kiolvasott szamnak a lelohelye igen kozel esik a most, a 3. op- 
cioval kiolvasott szamnak, vagyis a betoltesi cimnek a lelohe- 
lyehez, ha igazi bsszetartozasrol van szo! Pont ezert tunteti fel 
a Program Analysis program a lelohelyeket is. 

Ennek az az oka, hogy a gepi kodu betoltesi utasitasokban al- 
talaban gondoskodni kell az alabbiakrol: 

I. be kell programozni a betoltesi cimet; 

II. be kell programozni a betoltesi hosszat; 

III. vegre kell hajtani a behivast; 

IV. megismetelni a fentieket, amig minden blokkra sor 
keriil; 

V. eiinditani a gepi kodot, annak inditocimere ugratva a 
vezerlest, vagy visszaterni BASlC-be es onnan meg- 
tenni ugyanezt a USR fuggvennyel. 

Az I. es II. lepesek sorrendje tetszoleges, a tobbinek azonban 
mar kovetnie kell a rendet. Emiatt szuksegszeru, hogy ezek a 
dolgok egymas kozeleben helyezkedjenek el a mukbdteto ru- 
tinban, tehat a memoriaban is. 

A kapott lista lattan tehat arra kell gondolnunk, hogy a 2. op- 
cioval kapott 1 . sorszamu es az ugyanilyen sorszamu adat a 3. 
opcioval osszetartoznak, mert lelohelyuk igen kozel van: 
24050 es 24054 Ezert az a 17 byte-os blokk 34500-ra kell, 
hogy tbltodjbn. Ugyanigy a 2. opcioban kapott 3. sorszamu 
adat es a 3. opcioban a 3. sorszamu adat osszetartozik: lelo- 
helyuk 24085 es 24078. Ez a 3040 byte hosszu blokk igy igen 
nagy valoszinuseggel 34700-ra tbltodik. 

Probaljuk meg a folytatasban kitalalni az igy osszetartozo ada- 
tokat, a helyes megfejtest kesobb megadjuk. 

Tanacsok Ha olyan blokkot talalunk, amely ugy latszik, mint- 
ha egy 16384 alatti cimre kivanna toltodni, hagyjuk figyelmen 
kivul nyugodtan, mert az esetek 99 %-aban jol teszi. Ezek a ci- 
mek ugyanis nem modosithatjak tartalmukat, orokre bele van 
egetve a benniik tarolt informacio a ROM-ba Masreszt, ha a 
betoltesi cim 16384 es 23552 koze esik, akkor tudnunk kell, 
hogy ezek az kepernyo bit informacioit es a szineket tartalma- 
zo memoriat jelentik, igy ha nem keprol van szo, ide is valoszi- 
nutlen, hogy gepi kod keruljon, bar nem lehetetlen. 

d) A 4. OPCIO 

Azt kovetoen, hogy mar betbltodott minden kod, ki kell talal- 
nunk azt is, milyen cimen van a kodot elindito belepesi pont. 
Amennyiben be kellett tolteni valamit a 23618-23621 cimtarto- 
manyba, a valoszinuseg amellett szol, hogy a programot a 
BASIC resz inditja, ezert egyaltalan nem kell ezt az opciot 
igenybe venni. A tobbi esetben ez az opcio annak gepi kodu 
megfelelojet igyekszik felderiteni, ami a BASIC-ben a 
RANDOMIZE USR utasitas. 

A dolgok logikaja szerint ez az indito utasitas a gepi kodot be- 
tolto programresznek az utolso utasitasa kell, hogy legyen! 
Tovabba ennek megfeleloen a tobbihez kepest a legmaga- 
sabb szamu membriacimen lesz. Ha ennek az opcionak a 
hasznalatakor 1366 vagy ennel valamivel nagyobb szamra 
bukkanunk, akkor a vizsgalt program a Spectrum ROM-jaban 
levo rutint hivja, tehat nem szolgalhat a kod elinditasara, leg- 
feljebb betoltesere. Mintapeldankban mondjuk ezeket kaptuk: 
Number (cim) Where found (lelohely cime) 

1. 1370 (23999) 

2. 60000 (24018) 

3. 35000 (24223) 

Meiyiket tartsuk az igazinak? 

Nos, az 1370-es memoriacim valami byte betolteset iranyito 
ROM-cim, nem lehet jo. Nagyon ugy test, hogy a 60000 sem 
az igazi, hiszen erre a teruletre nem is hivodott be semmi, 
ezen tul nem helyezkedhet el a fentebb emlitett legmagasabb 
memoriacim sem 24018-on, hiszen a korabbi opciokkal mar 
lattuk, hogy a 17 byte-os blokkal kapcsolatban meg 24050-es 
cim is szerepel. 

Arra kell tehat kovetkeztetnunk, hogy a 35000 lesz az a memb- 
riacim, amelynek meghivasaval a program futasa elindulhat, 
amit alatamaszt az is, hogy az eddigiek egyaltalan nem utal- 
tak a 23618-as cimre, ami azt jelenthetne, hogy a futast a 
BASIC r4sz fogja eiinditani 



e) Az 5. OPCI6 

Ez az opcio feleennyire sem hasznos, inkabb azert kerult bele 
a Program Analysis programba, hogy vilagosabb kepunk le- 
gyen arrol, mi is tortenik. 

Ez az opcio a BASIC "GOSUB" utasitasnak gepi kodu megfele- 
lojet keresgeli ki a kodbol, az un. CALL instrukciokat. Ha, mint 
mar utaltunk ra, ezzel az opcioval egy 1366 kozelebe eso ci- 
met kapunk, az csupan a ROM-ban levo eljarast hivja, amikor 
szalagrol kell behivni valamit. A korabbi peldakban emlitettek- 
tol most eltekintve, ha pi. azt kapjuk: 

Number (cim) Where found 

1376 (24048) 

1370 (25058) 

akkor azt kell tudnunk, hogy a 24048 es a 24058 tajekan kell 
lenni valaminek, ami osszecseng a 2. es 3. opcioval kapott 
dolgokkal. 

0 A 6. OPCIO 

Ennek az opcionak a segitsegevel all modunkban a BASIC 
programreszt szalagra kimenteni ugy, hogy most mar nem in- 
dul el betoltes utan magatol, vagyis ki lett belole veve az auto- 
matikus indito informacio. Ezt nevezzuk a program megallita- 
sanak. Sot, amennyiben eredetileg "CODE" tipusu volt a prog- 
ram, akkor is atalakitodik BASIC tipusuva. Nagyon vigyazzunk 
azonban, ha egy ilyen "megallitott" programot ujra betoltunk 
szalagrol, akkor nem szabad "CLEAR" parancsot adni a gep- 
nek, mert lefagy! 

Kerdezhetjuk, minek ezzel annyit veszodni? 

1 Ha a megallitott program esetleg eredetileg is BASIC tipusu 
volt, akkor megallitott allapotaban behiwa, nem kell talal- 
gatni volt-e benne es ha volt, akkor hoi volt benne egy 
RANDOMIZE USR jellegu inditoutasitas, hanem kilistazhat- 
juk es lathatjuk sajat szemunkkel. Ezen feliil meg megtalal- 
hatjuk benne az esetleges POKE utasitasokat is (mivel ezek- 
nek az egyik, de nem kizarolagos szerepe az is lehet, hogy 
a programot a beleleskelodes elol vedje, elkepzelhetd, hogy 
nemi merlegeles utan egyeseket kiirthatunk kbzuliik a prog- 
ram karosodasa nelkul). 

2. Ha a BASIC resz elejen egy csomo furcsa szimbolumot tar- 
talmazo vagy egyaltalan ki sem irodo, vagy a kilistazaskor 
"invalid colour" vagy hasonlo szovegu hibauzenettel mega- 
kado REM utasitasra bukkanunk, akkor ebbol rajohetunk, 
hogy itt gepi kodu reszbe botlottunk. Ha ilyenkor egy olyan 
munkapeldanyt masolunk ki szalagra, amelybol kiirtottunk 
minden egyeb BASIC utasitast, ezt visszatoltve a Program 
Aanalysis programba, nagyban megkonnyitjuk magunknak a 
kod helyes ertelmezeset, hiszen lenyegesen csokkentettuk a 
kiirando valaszok szamat. 

Egyebkent ennek az opcionak a hasznalata, vagyis a kimentes 
utan a menuhoz terunk vissza. 

g) A 7. OPCIO 

Ennek semmi mas feladata nines azon kivul, hogy visszavisz a 
kezdethez, az 1 . fazisba, hogy a kovetkezo analizalando prog- 
ramot be tudjuk hivni elemzesre. 

A 3. opdbnaJ ajanlott egyezeskeresesre az alabbiak ‘a legvalo- 
szinubb* egyezesek: 



Blokkszam 


Hossz (2. opcio) 


Toltfcsi cim i 


1 . 


17 


34560 


2. 


3040 


34700 


3. 


17 


23613 


4. 


2 


23730 


5.. 


2 


23659 



A Program Analysis ismertetesavet veget ert a LERM progra- 
mokkaJ foglalkozb sorozatunk. Remeijuk, hogy sok hasznos in- 
formaddt szerzett beldie kezdb 4s hsiadb sgytr4nt. 
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Spectrum hang a TV hangszorojan 

Ujiaki Andras pecsi olvasonk felkeresett bennunket levelevel, melyben neheztelesetfejezte ki abbol kifolyolag, hogy a SpV-ban egyre 
kevesebb a hardware leiras. 6 ezen szeretne segiteni. Ezuton is koszonjiik felajsmlasat, mi is ugy gondoltuk, hogy sokakat erdekelhet 
az itt kozolt kapcsolas. 

Mint koztudomasu, a Spectrum hangereje gyenge es nem szabalyozhato. Ha sikerulne elerni, hogy a TV-n szolaljon meg a hang, ugy 
ezt a problemat athidalhatnank. Eddig sajnos egy konyvben es egy folyoiratban sem talalhattunk ilyen temaval foglalkozo cikket (a 
BITLET-ben igaz volt egy kapcsolas, de az nem jol mukodott es nehez volt megepiteni). Az itt kozolt kapcsolast kis anyagi raforditassal 
barki megepitheti. 

Az aramkor 




• R x - csak kikotott hangszoro eseten! 

• C3 - Modulacios melyseg szabalyozas 

• Pi-Po - lehetoieg finom hangolasu potmeterek legyenek ........ 

, Kj. _ \C\ 2 - A kimenetek felhasznalasat kiserletileg meg kell allapttani a rendelkezesre alio televizio figyelembevetelevel. Az 1-es kime- 
net alkalmazasakor a G3 - Bo - R3 - C4 elhagyhato. 

• Az ellenallasok 0.25Wfemretek ellenallasok legyenek 

• Akondenzatoroknak kisfeszultsegu keramia kondenzatorokat hasznaljunk. , ... . „. . 

, P 1 _P 2 - Ezek a trimmer potmeterek, amelyek azert szuksegesek, mert a gep viszonylag allando homersekletu helyen is eimasz- 

• Atranziszto^bazisa ele helyezett kiserletileg megallapitott erteku potmeter beszerelese eseten a gepen belul is allithatova valik a tele- 
vizion megjeleno hang ereje. 

Az aramkor mukodese 

A kapcsolas lenyege, hogy az oszcillatorral eloallitott 5.5 MHz ill. 6.5 MHz vivofrekvenciara modulaljuk a hangszororol erkezo jelet es ezt 
vezetiuk at a szamitogep modulatoraba. Ha a TV-nk 2 normas, akkor barmelyik frekvenciara hangolhatunk (amelyiken kisebb a zaj), ha 
nem, akkor 5.5 MHz-re hangoliunk. A Go kapurol kijovo jel megkozelitoleg negyszog alaku, ezt a G 3 kapu letori es igy kozelitoleg szi- 
nusz hullamot kapunk. Ez egy szuro kondenzatoron keresztiil kerul a Cgs-bs kondenzator negativ labara. Tobb TV es keszulek kiproba- 
lasa utan a tapasztalatok azt mutattak, hogy volt olyan eset, amikor a Ki-j , ill. maskor a Kig hozott jobb eredmenyt. Egy kis kiserletezes- 



sel azonban mindig sikeriilt elerni a celt. 



Az aramkor megepitese 



Negyszogjel kimenetnel az A es B pontokat kell osszekotni, szinuszjel kimenetnel pedig A-t ill. C-t. 

Anyak beiittetese utan a keszulek behangolasa a kovetkezokeppen tortenik A bemenetet forrasszuk a hangszoro pozitiv sarkara kos- 
suk be a tapfeszultseget (pi. a stab 1C labairol), a kimenetet (arnyekolt vezetekkel) kossuk a szamitogep CgR-os kondenzatoranak ne- 
gativ polusara (ez a kondi a modulator alatt talalhato. Forrasztasoknal vegyuk ki az ULA-t, mivel konnyen tonkremehet. Ha mmdezeket 
elvegeztiik, rakiuk vissza az ULA-t, es a TV hangeroszabalyozojat tekerjuk kb. 3-4-es fokozatig. Ezutan kovetkezik a keszulek hangolasa. 
A Po trimmerpotenciometert lassan tekerjuk addig, amig meg nem szunik a TV-n a zaj. A finomabb hangolast a trimmerpotenciome- 
terrel vegezhetjuk, a teljes zajminimumig. Azutan (pi. egy BEEP utasitassal megszolaltatva a gepunket), a Pi poti vegso allapotat rog- 
zithetjuk. 
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Alkatresz oldal 




Az aramkor megeprtheto kiilso interface formaban is, ekkor az aramkorhoz csatlakozo hangszoro vezeteket a bovito csatlakozo A oldal 
4. labara, az aramkor csatlakozo kimenetet pedig az A. oldal 28-as labara kell kihozni, mivel ezeket a kimeneteket a Spectrum nem 
hasznalja, igy szabadon felhasznalhato erre a celra. 

A kapcsolast azonban kis meretre megepitve ceiszeru a szamrtogep dobozaba beeprteni, igy a Spectrumosok egy regi alma teliesulhet 

h anger oben utolertuk a Commodore 64-et! ‘ 



Folia oldal 




Kulsd billentyuzet illesztese ZX-Spectrumhoz 
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128K +3 Header Tester 



A Spectrum +3gep tulajdonosai nincsenek elkenyeztetve a ma- 
gyar nyelvu irodalom tekinteteben. Ezidaig a Spectrum Vilag-ban 
sem foglalkoztunk + 3-mal kapcsolatos dolgokkal. Az itt lathato 
kis rutint, ill. programot Agocs Ferenc vecsesi olvasonk juttatta el 
hozzank, azzal a szandekkal, hogy tegyuk kozze. Ezuton is ko- 
szonjuk felajanlasat, minden +3 tulajdonos neveben! 

Sokszor elofordul, hogy szuksegunk van egy file adataira (pi. 
hossz, kezdet stb ). A program a HEADER cimre teszi a file- 
header-t. Ez a 128 byte tartalmazza a kello informaciokat. 

A kiegeszito BASIC program pedig ezeket teszi lathatova. Gya- 
korlottabbak gepi kodbol is hivhatjak a "header tester"-t. 
Aforrasszoveg a GENS3 ala kesziitt: 

1 ;file header tester 



2 

3 *D+ 


0RG 


40000 




4 B1 


EQU 


#7FFD 




5 BM 


EQU 


#5B5C 




6 MYSTAK EQU 


39999 




7 KEZDET JP 


START 




8 FLNAME 


DEFS 


12 




9 AKKU 


DEFS 


2 




10 HEADER 


DEFS 


#80 




11 OLSTAK DEFS 


2 




12 START 


LD 


(OLSTAK), SP 




13 


LD 


SP, MYSTAK 


; a stack COOOh alatt! 


14 


LD 


B,0 


; file sz£m 


15 


LD 


C,1 


; olvashato file 


16 


LD 


D,0 


; hiba, ha nines file 


17 


LD 


E,2 


; megnyit, fp OOOOh-ra 


18 


LD 


HL, FLNAME 




19 


CALL OPEN 




20 


CALL #0106 


; DOS OPEN 


21 


JR 


NC, ERROR 




22 


JR 


Z, ERROR 




23 


LD 


B,0 


; file sz£m 


24 


LD 


C,0 


; RAMO COOOh-tol 


25 


LD 


DE,#80 


; header hossz 


26 


LD 


HL, HEADER 


; header kezdocim 


27 


CALL 


#0112 


; DOS READ 


28 


JR 


NC, ERROR 




29 


LD 


A,0 


; nines hiba 


30 


LD 


(AKKU), A 




31 ZARO 


LD 


B,0 


; file z&r&s, file szam 


32 


CALL 


#0109 


; DOS CLOSE 


33 


CALL 


CLOSE 




34 


LD 


SP, (OLSTAK) 


; stack vissza 


35 


RET 




36 ERROR 


LD 


(AKKU), A ; 


hibakod a hivo rutinnak 


37 


JP 


ZARO 




38 OPEN 


DI 






39 


PUSH 


BC 




40 


PUSH AF 




41 


LD 


BC.Bl 




42 


LD 


A, (BM) 




43 


RES 


4, A 


; DOS ROM be 


44 


OR 


7 


; RAM 7 COOOh-tol 


45 


LD 


(BM) ,A 




46 


OUT 


(C),A 




47 


POP 


AF 




48 


POP 


BC 




49 


El 






50 


RET 






51 CLOSE 


DI 






52 


PUSH 


BC 




53 


PUSH AF 




54 


LD 


BC.Bl 





55 LD A,(BM) 

56 SET 4, A ; BASIC ROM be 

57 AND #F8 

58 LD (BM) ,A 

59 OUT (C) ,A 

60 POP AF 

61 POP BC 

62 El 

63 RET 

64 END 

Ad at ok a hetyes fordrtas utan: 

AKKU 9C4F B1 7FFD 

BM 5B5C CLOSE 9D2C 

END 9D42 ERROR 9D10 

FLNAME 9C43 HEADER 9C51 

KEZDET 9C40 MYSTAK 9C3F 

OLSTAK 9CD1 OPEN 9D16 

START 9CD3 ZARO 9D03 

A mukodteto BASIC program: 

10 CLEAR 30000 

20 LOAD "HEADER. BIT-CODE 40000 
30 DIM A( 128) : DIM S$(8) 

40 INPUT "FILE NEV ";N$: IF LE 
N N$>12 THEN GO TO 40 
50 FOR 1=1 TO LEN N$: POKE 400 
02+1, CODE N$(I) : NEXT I : POKE ( 
40003+LEN N$) ,255: RANDOMIZE USR 
40000 

60 FOR 1=1 TO 128: LET A(I)=PE 
EK (40016+1): NEXT I 
70 CLS 

80 FOR 1=1 TO 8: LET S$(I)=CHR 
$ ( A( I ) ) : NEXT I 
90 LET ISSUE=A( 10) 

100 LET VERSI0N=A(11) 

110 LET LENGTH=A(12)+256*A(13)+ 

2 56*2 56*A (14) +256*256*2 56*A (15) 

120 IF A(16)=0 THEN LET T$ ="PR 
0GRAM" 

130 IF A(16)=l THEN LET T$ ="NU 
MERIC ARRAY" 

140 IF A(16)=2 THEN LET T$ ="CH 
ARACTER ARRAY" 

150 IF A(16)=3 THEN LET T$ ="C0 
DE" 

160 LET FL=A(17)+256*A(18) 

170 LET START=0: LET M=0: LET L 
IN=0 

180 IF A(16)=3 THEN LET START=A 
(19)+256*A(20) 

190 IF A(16)=2 THEN LET M=A(20) 

200 IF A(16)=l THEN LET M=A(20) 

210 IF A(16)=0 THEN LET LIN=A(1 
9)+256*A(20) 

220 PRINT S$;" ";ISSUE;".";VERS 
ION 

230 PRINT ' N$; " ";T$;" 

240 IF START<>0 THEN PRINT STAR 
T;",";FL 

250 IF LIN<>0 THEN PRINT "LINE 
" ;LIN;" ""FL;" BYTES" 

260 IF M<>0 THEN PRINT M;"()"" 
FL;" BYTES" 

270 GO TO 30 



+ egy hibaigazitas: 

A SpV 24.szam Hardware rovataban a gepi kodu 
dump-ban a tardmek a 63992 utan tevesen foly- 
tatodnak Helyesen: 64002..., tehat mindig 300-zal 
tobb a kbzoltnel 



+ eg y hirdetes: 

ZX Spectrum 48K-S gep 40 kazettdval (450 prog- 
ram) r interface + joystick olesbn es surgdsen 
elado! Cim: Vertesi Csaba, Vac, Ernst Thalmann 
ter 18 2600 Tel.: (06-27) 10-373. 
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+ 1 Tok-Mak 



Heartbroken • Atlantis 

(Ohidi Oliver, Szombathcly) 

Kedves SpV! Ujra itt vagyok! (Szegeny szakallasnak 
a CHIRON es a SUPERKID utan talan megint kinott 
a haja. Am brommel jelentem, hogy a fodraszpenzt 
most is megsporolhatja, mert in a HEARTBROKEN 
Az alaptortenet brokzbld: X nevu varazslo elrabolta 
kedvesedet (Y-t), es neked (Z-vel) a varazskad (vagy 
mi az?) es a varazskonyv valamint par masik targy 
felhasznalasaval ki kell ot szabaditanod. 

A jatek kiildetesekre tagozodik. Az egyes kiildetesek 
kbzbtti kulonbseg majdhogynem 0 , ugyanis annyibbl 
all, hogy a varazskad (nevezzuk ezutan igy) es az 
egyes targyak. valamint Y (a kedvesunk) mas-mas 
szobaban rejtozik a kulbnbbzo "MISSION'-okban. A 
terkepen a MISSION 2-t meg jegyeztem, de ezutan 
mar kezdett unalmas lenni, 

MISSION 1: 

Eloszbr szedjuk ossze a varazskonyvet (6-os szoba), 
az erszenyt (24-es) es az ELIXIR-t (17-es), majd men- 
junk a varazskadhoz, ahol a SNAPDRAGON cimu va- 
razslat (csekely 1200 pontert) artalmatianna teszi a 
35-os szoba sarkanyat. Ezutan a PORTCULLIS (2100 
pontert) felnyitja a felvonohidat. Egy teleportalassal 
(700 pontert) egybol oda is keruliink, A varban meg 
kell szerezni a kulcsmintat. Innen az ut vissza a va- 
razskadhoz vezet. Ha vegrehajtjuk az ALCHEMY va- 
razslatot (3500 pont) az Elixir, a kulcsminta es az er- 
szeny egy kulccsa alakul. 

Ha meg maradt eleg pont, akkor 4500-ert egy 
BANISHMENT-e t (eltunteti az ellensegeket, ezaltal 
gyorsitja hosunket mindaddig, mig a sziv, mely ele- 
tunket (az utolsot) hivatott jelezni, villog) es 700-ert 
egy TELEPORT- ot bedobhatunk, majd sipirc a 36-os- 
ba, ahol az ajtot megsemmisitve tanuja lehetunk a 
boldog par egymasra lelesenek egy idegesito effekt 
alatt. Ezutan johet a MISSION 2 (itt a kulbnbbzo va- 
razslatok mar 2x annyiba keriilnek), 

Ha netan elfogyna egy eletke, a SHIELD (8400-ert) ki- 
potolja. A jatekban meg elofordulnak kulbnbbzo di- 
szitbelemek (Id 19, 18-as szobak), amelyeknek jelen- 
toseguk ugyan nines, de konnyen egy "pajzsba' ke- 
rulhet az erintkezes. 

Ennyil... 

SHIELD 
TELEPORT 
BANISHMENT 
ALCHEMY 
SNAPDRAGON 
PORTCULLIS 

„ MISSION 1 

& 3 

SPELLBOOK 6 
KEY MOULD 31 
POUCH 24 

GLASS OF ELIXIR 17 
SWEETHEART 36 
BONUS 4,29,37 
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Spectrum ■SW / 

ZX programcsere. Keresem a Rock- 
star, Double Dragon 2, Power Drift c. 
programokat. Cim: TLFP (The Low Fly- 
ing Pilot), Komarom, Sport street 13., 
2900. 

Akarsz uj, latvanyosar) kivitelezett szu- 
per jatekokkal jatszani? Irjall (85 kazettan 
tobb, mint 1000 program, koztiik a leg- 
ujabbak is. PI. Test Drive 2, Stormlord 2, 
The Untouchables, Strider, Silkworm...) 
Oriasi valasztek, minden 5 program ren- 
delese utan rendkiviili meglepetes! Va- 
laszboritek elleneben listat kiildok! Ci- 
mem: Soos Tamas, Vac, Nagykorut 9., 
2600. Tel: (06-27) 11-901. 

Spectrum programok olcson eladok. 
Minden megrendelo egy programot in- 
gyen kap. Keresem a kovetkezo progra- 
mokat: Super Loader Maker, Trash Kit, 
Trapdoor l-ll, Chase HQ, Strider. Fodor 
Gabor, Csurgo, Basakuti ut 9., 8840. 

Spectrumosok figyelem! Programok 
nagy valasztekban eladok! Ha erdekli 
Ont, irjon, s reszletes tajekoztatot kap. 
Kb. 600 program kozul valasszon ki 12-t. 
Aki tizedszer rendel, plusz 1 szuper jate- 
kot kap! Orokeletet es leirast melleke- 
liink! Cim: A.T.M. Balatonalmadi, Sza- 
bolcs ut 23. 11/5., 8220. 

Spectrum 48K-ra keresem a GHOST- 
BUSTERS c. programot. Ha valaki lema- 
solna nekem, egy altalam kiildott kazet- 
tara, 40,- Ft-ot csekken fizetnek erte. Bu- 
dapest VI, VII, VIII. keriileteseknek hazhoz 
viszem. Cimem: Berenyi BaJazs Buda- 
pest, VI., Szalmas P. ut 2/B., l.em.9., 
1068. 

Rendkiviili programkinalat a TFF 
TEAM-tol A legujabb programok (pi. 
BOBO, X-OUT, VENDETTA, E-MOTION 
stb.) realis aron kaphatok. Valaszborite- 
kot kuldj! Cim: Wagner Richard, Buda- 
pest, XIX. Zalaegerszegi ut 23. 1/4, 1192., 
vagy Papp Tamas, Budapest, XIV. Gva- 
danyi u. 52-54. 111/81. 1144. Tel.: 1-644- 
011 (delutan). 

Hii Spectrumosokkal cserelgetnek! Fo- 
leg ma/iager- ill. strategiai jatekokat ke- 
resek. Almom: Rock Star. Devecz Laszlo 
Lenti, Atkoto u. 5/D., 8960. 

Spectrum 48/128K-S programok ela- 
dok ; Mindig a legujabb garantalt mino- 
segu szoftverek! Valaszboritekert katalo- 
gust kiildok. Frim An dr as Pecs, Zrinyi u. 

1., 7621. Tel.: (06-72) 19-574. 

ACHTUNG! ACHTUNG! Keresek villam- 
gyors (kb. ART STUDIO, CAD stb.) vonal- 
huzo (DRAW) gepi kodu programot, 
esetleg algoritmust ASSEMBLY lista ill. 
leiras formajaban. Cserebe (aranyosan) 
barmit adok. Cim: JOHNNY SW-HW STU- 
DIO, Szekszard, Wesselenyi u. 5., IV/14. 
7100. 



Szivesen cserelek barkivel 48K progra- 
mot. Rigo BaJazs, Kecskemet, Alkony u. 

44., 6000. 



Keresem a WHERE TIME STOOD 
STILL (OCEAN) cimu programot (48K). 
Csere vagy vasar is erdekel. Cimem: 
Streit Janos, Bekescsaba, Aulich u. 3., 
5600. 



Keresem a FORMULA ONE MANAGER 
nevu programot. A COMPUTER REN- 
TALS, LTD. gyartotta 1985-ben. Czekman 
Andras, Hoamezovasarhely, Kovacs Imre 
u. 7., 6800. 

Keresem 48K byte-os Spectrumon a 
Shackled, Sir Fred, The Train, Freddy 
Hardest Samurai Warrior, Skatebalf, 
Curse of Sherwood c. prpgramokat. Eze- 
kert a programokert mas programokat 
adok Tekse tstvan Torokszentmiklos, 
voroshadsereg ut 135/A. 



Szivesen megvennem az OUTRUN ci- 
mu programot, vagy elcserelnem mas 
programra. Ugyanezen a cimen cserel- 
nek felhasznaloi, illetve jatekprogramo- 
kat! Listat kiildok, illetve varok. Hanreich 
Geza, Budapest, XV. Mosolygo Antal ut- 
ca 45. 1158. 

Keresem a HOW TO BE A COMPLETE 
BASTARD es a CAPTAIN FIZZ c. progra- 
mokat. Cimem: Dupcsak Gabor, Gyon- 
gyos, Zoldhid u. 7. 111/1., 3200. 

Spectrum programokat (48K) eladok, 
de veszek es cserelek is. Listat kiildok, 
varok! Kb. 1000 program. Skafar BaJazs, 
Budapest, III. Raktar u. 13. V. 12. 1035. 

BARD'S TALE rajongok figyelem! A 
FIFISOFT legujabb ajanlata: THE 

BARD'S TALE TUNER. A programmal tet- 
szoleges jatekallas keszitjietd. Ikonme- 
niitechnika, profi munka! Ara: 99,- Ft + 
postakoltseg. Felbelyegzett valaszbori- 
tekert tajekoztatot kiildok. Frfisoft, Bony- 
had, Perczel-kert 13. 7150. 

Barkitol megvennem az IMPOSSIBLE 
MISSION 2. c. jatekot ZX-re. Rado Zol- 
tan, Budapest, IV. Arpad ut 115., V/17. 
1042. 

Spectrum 48K-s programokat cserel- 
nek, katalogust varok. Vertesi Caaba, 
Vac, Ernst Thalmann t. 18. 2600. (06-27) 
10-373. 

Tobb, mint 1000 SPECTRUM program 
(48/1 28K) elado. A regebbi jatekoktol 
egeszen a legszinvonalasabb 1990-es 
angliai slagerekig! Minden tizedik prog- 
ramot ingyen veszem fell Garanciat val- 
lalok. Valaszboritekert reszletes listat es 
tajekoztatot kiildok Cimem: Madarasi 
Mark, Eger, Papai Samuel utca 5. 3300. 

ZX Spectrum programokat veszek, 
vagy cserelek. 12 eves vagyok es egy ZX 
Spectrum Sinclair szamitogepem van. 
Szivesen cserelnek kaland vagy akcio 
programokat. Lendvai Mark, Budapest, 
XVIII. Schonherz Z. u. 34. 1183. 

SPECTRUM-ra mindig a legujabb 
programok eladok! Ingyenes katalogus! 
Cim: Pillary Gabor, Pecs, Bajcsy Zs 4 
7622 

Spectrum programok olcson, nagy va- 
lasztekbol, garanciaval kaphatok. A leg- 
ujabb angliai TOP-listas jatekok es az 
osszes regebbi slager is megrendelheto. 
Nalunk nines lehetetlen keres, az osszes 
jatek, felhasznaloi program, demo stb., s 
mindez egy helyen. Szivesen kiildiink in- 
gyenes katalogust, tajekoztatot, a feltetel 
esupan egy felbelyegzett valaszboritek. 
Cimiink: Foky Zottan, Gyor 13. Pf.: 41. 
9013. 

Spectrum (48K) programok garancia- 
val eladok. Csere is erdekel. Valaszbo- 
ritekert reszletes katalogust kiildok. Streit 
Janos, Bekescsaba, Aulich u. 3. 5600. 

Spectrum 48K-hoz cserelnek strategiai 
es szerepjatszo jatekokat. Keresem a 
Desert F^ats-t. Gyarmati Csaba Buda- 
pest, IV. Osz u. 131. 11/7. 1045. 

Keresem a GRAPHICS BASIC kazettan 
levo 4 programot atmasolasra. Ugyanitt 
joystick javitas es hibas joystick vasarla- 
sa. Tel.: Bp. 1692-377. 

Keresem a CORRUPTION, BARD'S 
TALE ll-lll., EYE OF MOON, STAR- 
GLIDER II., WHERE TIME STOOD STILL, 
ZAK MCKRACKEN, TURRICAN, STREET 
ROD, THE UNTOUCHABLES, TUSKER, 
MYTH, VENDETTA, LOST PATROL c. 
programokat 48K Spectrumra. Cimem: 
Dioszeghy Peter Debrecen, Tessedik 
Samuel u. 4. 4032. 



Keresem az F-19 Stealth- es a MIG-29 
Soviet Fighter c. programokat. Caanadi 
Zottan, Szeged, Kigyo u. 1. 6724. 

Spectrumosok! A jo oreg Speccy (48K/ 
128K) meg nem halott!! Ugyanazok a 
szuper uj programok, amikre az Amiga- 
sok olyan biiszkek (jogosan...) leteznek 
Sinclair verzioban is, es nalunk kapha- 
tok!! Nem csak a legujabb jatekok, de a 
regebbi idok nagy slagerel is megrendel- 
hetok. Hogy nem esak jatek van a vlla- 
gon? Hat persze! Felhasznaloi, demo, 
zene stb. programok is rendelhetok! Min- 
dezt egy helyen, olcson, garanciaval: 
Semmiarc-nal! Szivesen kuldunk Ingye- 
nes, reszletes katalogust, tajekoztatot, a 
feltetel esupan egy sajat nevre megeim- 
zett, felbelyegzett valaszboritek. Cimiink: 
Semmiarc, Gyor 4, Pf.: 19. 9004 

Spectrum <fc EP SW 

48K Spectrum es Enterprise progra- 
mokat adok, veszek, cserelek. Valaszbo- 
ritekert istat kiildok. BeJak Gyula, Sze- 
rencs, Pf.: 140., 3900. 

Spectrum & C64 SH' 

Spectrum 48K es C64 programok ol- 
cson eladok! Valaszboritekert listat es ta- 
jekoztatot kiildok. Az ajandek nem ma- 
rad el! Dosa San dor Oroszlany, Kertalja 
ut 5., 3/1., 2840. 

Sajat keszitesu, Spectrum-BASIC prog- 
ram + valtozokat kinyomtatas celjabol a 
C-64 kodrendszerebe atiro gepi kodu 
programed szinvonalas felhasznaloi 
programot kernek. Jatek nem erdekel. 
Va8iarti Gy orgy Vaskut, Damjanlch u. 

83., 6521. 

Spectrum HW 

Eladnam 48K-s ZX Spectrum + szami- 
togepemet, beepitett Kempston Inter- 
face-szel, jatekokkal. Vennek jobb mino- 
segii billentyuzetet Spectrumhoz. Dom 
Laszlo, Pecsvarad, Gyenes Tamas ut 
2/a., 7720. 

ZX Spectrum 48K elado. Ar: 8.500,- Ft. 
Joy: 1000,- Ft. Siirgoslll Cim: Herczeg 
Attila, Kecskemet, Homok u. 2., 6000. 
Tel.: (06-76) 20-068. 

ZX Spectrum 48K-s szamitogepet ke- 
resek olcson, vasarias celjabol Tartcjze- 
kokkal egyutt (TV kabel, magrio kabel, 
adapter). Microdrive, Interface I es 
egyeb bovito nem kell! Cimem: Vertesi 
Csaba, Vac, Ernst Thalmann ter 18., 
2600. 

Sinclair ZX Spectrum 48K-s szamito- 
gepet keresek. Esetleges klaviatura hi- 
baval is. Ha lehet olcson! Ajanlatokat ci- 
memre varok! Toth Zsolt, Heves, Lenin ut 

60., 3360. 

ZX Spectrum 48K, Kempston interface, 
joystick, 150 jatekprogram, masolo es 
egyeb programok, SpV 1-24, Sinclair 
Spectrum Jatek es program l-IV es 
egyeb szakirodalom elado. A jatekprog- 
ramok kulon is megvasarolhatok. Baroczi 
Laszlo, Szeged, Retek u. 5/A. 8.em.32., 
6723. 

Spectrum 48-hoz soros nyomtato inter- 
face. Quickshot II. joystick + Kempston 
interface elado. Borzsei Antal, Szekesfe- 
hervar, Radio u. 15/B. 8000. 

Seikosha GP-50 nyomtato elado. Ko- 
vacs Zottan, Szeged, Lugas u. 4., VII/25., 
6723. 

Spectrum 48K gep tartozekokkal es 
programokkal elado: 10.000,- Ft-ert. Po- 
loznik Ferenc, Szolnok, Orosz Gy. u. 15., 
3/13. 5000. 




ZX-Spectrum 48K, illesztovel, kazettak- 
kal, szukseg eseten irodalommal es 
magnoval elado. TaJaber Ferenc, Szom- 
bathely, Mikes K. u. 27., 9700. Tel.: (06- 
94) 15-646. 

48K-s Spectrumhoz 3 csatornas hang- 
generatort keresek. Varom azok jelent- 
kezeset, akik eladnanak, vagy keszlte- 
nenek nekem ilyet megvetelre. Pol gar 
Endre, Budapest, XII. Krisztina krt. 35. 
1122. Tel.: 1563-661. 

Szeretnem eladni a ZX Spectrum (48K) 
szamltbgepemet a kovetkezo tartozekok- 
kal: KEMPSTON Interface, Joystick, Kb. 
20 db. kazetta (jatekok + felhasznaloi 
programok), Spectrum Vilag-ok, Sinclair 
Spectrum Jatek es Pr. 1-4. Bitto Zottan 
Zsambek, Szabadsag ter 21. 2072. 

Elado: Spectrum + specialis macjno 
+ 30 kazetta program + konyvek. Irany- 
ar: 9000,- Ft. Erdeklodni: Zsilinszky Ti- 
bor, Bekescsaba, Komlves Kelemen 30. 
5600. Tel.: (06-66) 39-703. 

Elado: Spectrum 48K-s gep, 50 kazet- 
ta programmal - 9500,- Ft, Multiface - 
3000,- Ft, Dk’tronics 3 csatornas hang- 
generator — 3500,- Ft, valamint 

Dk'tronics hanggeneratorhoz atirt profi 
zeneju jatekprogramok eladok. Valasz- 
borltekert tajekoztatot kuldok. Clm: Ko- 
csor Andras, Bekes, Uj ut 4. 5630. 

Elado egy 48K-s SPECTRUM szak- 
konyvekkel, programokkal, magnoval. 
Iranyar: 12.000,- Ft. Erdeklodni: Kunder 
Peter, Kecskemet, Petofi ut 7. 111/74. 
6000. 

SPECCY-DOS tulajdonosok levelet va- 
rom tapasztalat- es programcsere celja- 
bol. Szivesen kuldok BATMAN THE MO- 
VIE pyakorlo valtozatot (a teljes jatek, 
orokelettel, vegtelen energiaval es ido- 
vel) lemezen, vagy kazettan Horvath Vil- 
mos, Ikervar, Kossuth u. 3. 9756. 

ZX Spectrum 48K-s gepemet elcserel- 
nem ZX Spectrum + 3-ra, vagy SAM-re, 
ertekegyeztetessel! Halmai Gabor, 
Szentlorinc, Munkacsy M.u.23. 7940. 

ZX Spectrum + (48K), PHILIPS magno, 
TURBO interface, Spectrum Vilag-ok, 
konyvek, 32 db. kazetta jatekokkal (eset- 
leg meg 2 db. joystick) elado. Iranyar: 
14.000,- Ft. Cim: Till Laszlo, Budapest, 
XI. Beregszasz ut 68. 11/2. 1112. Tel.: 
1856-591. 

Elado Spectrumhoz: Light Pen (Dk'tro- 
nics) 1000,- Ft-ert, Kempston Interface + 
programfek 1200,- Ft-ert, 3 csatornas 
hanggenerator, amihez a programokat 
nem kell atlrni: 2000,- Ft-ert, CASIO PT- 
80 szintetizator 3500,-.. Ft-ert. Feher Ga- 
bor, Budapest, XIV. Ors Vezer ter 15. 
1148. 

Spectrum (48K) + (Kempston) inter- 
face + joystick + szakirodalom (SpV-k, 
konyvek), tobb szaz s^lnvonalas prog- 
rammal olcson elado. Erdeklodni: Sinka 
Tamas, Nylregyhaza, Hermann Otto u.2 
4400. 

1 db. jo allapotban levo ZX Spectrum 
(48K) resetgombbal, interface-szel, kb. 
250 jatekkal siirgosen elado! Arajanlatot 
kerek! Clm: Szabo Zottan, Budapest, X. 
Korosi Cs.ut 18-20. 1102. 

Plus/4 & Spectrum HW 

Commodore PLUS/4 + magnetofon 
+ 2 Joystick + 1000 programot cserel- 
nek ZX Spectrum 48K + magno + prog- 
ramokra. Haklik Norbert. Uzd, Voros 
Hadsereg ut 33. 111/1. 3600 

IBM PC SW 

PC (F)ELHASZNALOKI IBM PC XT/AT 
jatek-program csere! Virusokkal es 
TETRIS-szel kimeljenek! Tel.. Bp. 1370- 
309. 



C128D& ATARI HW 

Elado C-128D beepitett 1571-es drive- 
val, 256K-ra bovito RAM modullal, 50 le- 
mezzel es konyvekkel: 39.800,- Ft. Vala- 
mint: ATARI 800XL lemezegyseggel, 40 
lemezzel, konyvekkel: 24.000,- Ft. ATARI 
ST, AMIGA csere megegyezessel Radies 
Bela, Deszk, Felszabadulas ut 30., 6772. 
Tel.: (06-62) 71-235. 

IBM PC HW & Spectrum .SW' 

Keresem azok ismeretseget, akik meg 
tudnak epiteni (tervezni) olyan interface- 

t, amelyik kezeli az 1 oldalas XT floppy-t, 
max 4000-5000,- Ft-ert. Valamint ugyanitt 
Spectrum programok olcson eladok! 
Cim: Kovacs Balazs, Varpalota, Tancsisc 
Mihaly utca 17. 8100. Tel.: (06-80) 71- 
623. 

IBM PC HW & Spectrum HW 

IBM PC XT-t, vagy AT-t vennek, ara- 
janlatot kerek! ZX Spectrum 48K + 
floppy illeszto + floppy + multiface + 
EPROM programozo (2716-27128) + 
printer illeszto egyben vagy kulpn-kulon 
elado. Zsiros Gyorgy, Boldog, Arpad ut 
3. 3016. 

ENTERPRISE SW/HW 

Keresem a TR-DOS Ver.4.13 teljes es 
reszletes leirasat (rendszervaltozoi, ar- 
nyek ROM es annak hasznalata). Erde- 
kelnek a rendszert hasznalo felhasznaloi 
programok is. Kapcsolat es programcse- 
re celjabol is varom a felhasznalok leve- 
leit. Clm: VSdak Zoltan, Pecs, Fazekas M. 

u. 26. F.I., 7632. 

Szivesen cserelnek ENTERPRISE 
programokat. A szimulatorok erdekelnek 
(repiilo, tenisz stb ), valamint a szoveges 
programok. Leveleiteket varom! Mesza- 
ros Csaba Budapest, IV. Virag u. 17. 
IV/19. 1043. 

ENTERPRISE programokat adok, cse- 
relek lemezen es kazettan. Nagy valasz- 
tek jatek-, felhasznaloi es CP/M-es prog- 
ramokboN Valaszborltekert listqt kuldok. 
Kiss Emo, Hodmezovasarhely, Eva u. 12. 
111/11. 6800. 

ENTREPRISE programok nagy valasz- 
tekban kaphatok. Erdeklodni. Granrtz Ta- 
mas, Pazmand, Szabadsag u. 71 2476 

ENTERPRISE programok olcson, ga- 
ranciaval eladok. Valaszborltekert listat 
kuldok Juhasz Ferenc, Budapest, XIX., 
Zrinyi u. 13., 1195. 

Enterprise programokat cserelnek! 200 
program felettiek levelet, listajat, valasz- 
^oritekjat varom! Navrasics Istvan, Mor, 
Arki utca 77., 8060. 

Elado ENTERPRISE 128tlpusu szaml- 
togep magnoval, joystickkal, kb. 200 db. 
programmal (kazettan), programlelrasok- 
kal, szakirodalommal. Iranyar: 11.000,- 
Ft. Erdeklodni lehet: Moravek Gabor, 
Tarnok, Szlv u. 15., 2461. 

ENTERPRISE programokat cserelek 
vagy eladok. Listat valaszborltekban kul- 
dok. Kaszman Jozsef, Budapest, XX. 
Tajkep utca 21.. 1209. 

Enterprise programokat adok, illetve 
cserelek. Listat adok. Clm: Kovacs Zsott, 
Budapest, XIX. Csillag u. 25., 1193. 

ENTERPRISE programokat cserelek. 
Keresem a CHAOS-t, es minden szerep- 
jatszo ill. strategiai jatekot. Clmem: Ftigo 
Balazs, Godollo, Kossuth L. u. 41., 2100. 

Keresem ENTERPRlSE-ra a BAM TUR- 
BO COPY V5.0 programot. Cserebe ja- 
tekprogram, esetleg orokelettel. Tovabba 
EP programokat cserelek, lelrasokat, 
orokeleteket keresek. Kb. 200 progra- 
mom van. Kovacs Gabor. Budapest, 
XVIII. Hosszuhaz u. 21 , IV/3. 1181 



ENTERPRISE programok nagy valusz- 
tekban eladok (kb 300 prg ). Olcso aiak 
Valaszborltek elleneben listat kuldok. Ha 
kuldesz SPECTRUM POKE-ot, orokelete- 
sltek! Ban Gabor, Budapest, X. Salgotar- 
jani ut 51/b. I. em. 1101. 

ENTERPRISE szamltogep magnoval, 
100 programmal, sok-sok szakirodalom- 
mal, kulso joy-jal (+ csatlakozo) elado! 
Barta Tamas, Budapest, II. Murakozi ut 
3. 1025. 

Teljes memoriara kidolgozott jatekot 
keresek ENTERPRISE szamltogepre! 
Csomosz Tibor, Godollo, Dozsa Gy.ut.l- 
3. 1/7. 2100. 

ENTERPRISE-osok figyelem! Kiilonbo- 
zo EPROM-ba egetett programok (AS- 
MON, GEN, MON, SPEEDTEST, SPEED- 
LOADER stb.) valamint hardware bovlte- 
sek (memoria 256 kbyte-tol 2 Mbyte-ig, 
bra kartya, EPROM cartridge stb.) kap- 
hatok. Valaszborltekert reszletes taje- 
koztato! Gyorfi Aitila, Budapest, VII. 
Dozsa Gy.ut 6. 1076. 

Keresem ENTERPRISE szamltogepre 
a Where Time Stood Still, Laser Squad, 
Mercenary 2 c. jatekokat. Csere Is erde- 
kel. Clm: Preisinger Zottan, Gyor, Dozsa 
rkp. 39. 9026. 

ENTERPRISE 128 + 3.5"-OS ENTER- 
PRISE disc + magno + 20 lemez + 
joystick + joystick illeszto + szakiroda- 
lom + kb. 100 db. program elado. Clm: 
Bodrogi Aitila. Miskolc, Kozepszer u. 6. 
7/1. 3529. 

Keresem ENTERPRISE 128-as gepre a 
kovetkezo jatekokat: Action Force. 

Frank’n'Stein, Friday the 13th, River 
Raid, Rocky, Sex Crime, Sex Mission, 
Super Robin Hood, Tir Na Nog, Zombie, 
Zorro. Alpari Gabor, Budapest, XIII. Sallai 
l.u.27/b. 1/1 a. 1136. 

ENTERPRISE-osok, figyelem! Elke- 
sziilt EP-ra egy szuper magyar nyelvu 
kalandjatek: Az Eszaki. Megrendelheto 
kuldott kazettan vagy 5.25"-os lemezen 
utanvettel, ara: 300,- Ft. Clm: Fejes Toth 
Istvan, Bekescsaba, Uj u.4. 5600 

HT Programcsere 

Programcsere HT szamltogepre! Kere- 
sek kapcsolatot azokkal, akik komolyan 
veszik a HT-t. Szabo Andras, Mezobe- 
reny, Szent Istvan u. 4/b. 5650. 

Valamit keres 

Keresek Sinclair User-t, illetve mas 
nyugati Sinclair folyoiratokat megvetelre, 
vagy programokert cserebe. Regebbi 
szamok is erdekelnek! Matheika Gabor, 
Budapest, VII. Madach Imre ut 10., 1075. 
Tel.: 1-229-768. 

Keresem az ACE 2088 c. jatek leirasat. 
Dzurek Robert, Budapest, VI. Munkacsy 
M. 29., 1063. 

Kiilfoldi szakirodalmat vennek 
(Computer & Video Games, Sinclair 
User, Commodore User, ZX Computing), 
hasznaltan. Clmem: Szabo Zoltan, Buda- 
pest, X. Korosi Cs. ut 18-20. 1102. 

Levelezne 

Barkivel leveleznek! Mmdenrol! Csil 
lagh Gabor, Hodmezovasarhely. Oldul 
kosar u 2/A , 6800 




LEVELEZGETUNK 



Level a szomszedbol 

Tisztelt SpV! 

Julius egyik napfenyes szombatjan leszalltam a Keleti pu.-on a Ri- 
maszombat-Budapest utvonalon kozlekedo un. "bevasarlobuszroT. 
Elso utam az aluljaroban levd ujsagarushoz vezeiett. Termeszetesen 
Spectrum Vilag-ot vettem, hiszen tobbek kozott ezert is mentem 
Budapestre. Orommel fedeztem fel az Olvasoi Tokos Makosi. Kel- 
lett mar! Nagyon j6 otletnek tartom. hogy az olvasok-Spectrumo- 
sok-crackerek-pokeolok megosztjak egymassal eredmenyeiket, fel- 
fedezeseiket. El ne hagyjak ezt a rovatot! 

Remdlem. meg sokaig fennmarad kedvenc lapunk (akar a Commo- 
dore Vilag segi'tsegevel is), hiszen hovatovabb annal jobb es jobb 
lesz. A Spectrum Vilag halad a korral: mindig a legujabb POKE-ok. 
a legsziiksegesebb leirasok. Csak azt kerem, ha lehet ennel a mino- 
segnel soha ne adjak alabb! 

Tovabbi munkajukhoz sok sikert kivan: Juhasz Laszlo. Rimaszom- 
bat, Csehszlovakia 

(SpV: Remeljuk, hogy a Tokos-MakossaJ kapcsolatban masok is 
•zen a velemenyen vannak, mi megprobidtuk ebbe a jubileumi 
ezamba a bekuldott anyagok szine-javat belepakoini, ezert itt ke- 
runk etnezest azoktol, akiknek a bekuldott anyaga most nem ie- 
lentjneg, ha lesz meg SpV, ugy a tobbiek is sorra fognak keriil- 
ni. Orulunk neki egyebkent, hogy kiadvanyunk hatarainkon tul — 
a magyarlakta teruleteken - is nepszeru, probalkozasunk a kul- 
foldi lapterjesztes ugyeben sajnos kudarcot vaJlott, a Kultura Kiil- 
kereskedelmi Vallalat 1988.marcius ota nem valaszolt felaianlo 
levelunkre. Kivetelesen a Posta nem lehet ludas a dologban 
mert szemelyesen vtttuk el a levelet. A bekuldott tippeket ezutori 
ko8zonjuk, termeszetesen kuldunk tiszteletpeldanyt, hatha nem 
jon bevasarlobusz december egyik borongos szombatjan...) 

CoVboy keszenletben 

Tisztelt Szerkesztbseg! 

Mar a 2. levelemet from ds remdlem az elsot mar el is olvastak. Va- 
laszboritekot azert nem kiildtem (es most sem kiildok), mert nekem 
eldg az, hog> ha meglatom a valaszt a kovetkezo SpV-on. vag> SpV- 
ban. Azon azert meglep6dtem. hogy a 24. SpV-ban elhagytak a jatek- 
ujdonsagok ismertetesdt, ugyanis en ezekbol (meg a lefrasokbolj va- 
lasztom ki azt. hogy milyen programok kellenek nekem. Azt is sze- 
retnem kerm, hogy a jatekleirasokban azt is itjak le. hogy milyen a 
program grafikaja, zeneje, erdemes-e felvenni stb... 

...Szeretnem, ha megi'rnak. hogy hoi van a DIZZY II-ben, meg a Ill- 
ban a 30. coin. A GHOSTBUSTERS II. nekem megvan, de lehet 
hogy hibas. Az elso palyan, az aknaban a fold alatt voltam (tovdbb 
meg nem jutottam). es ha ott. az elso palyan meghalok,' ERROR IN 
LOADING-ot jelez, ds tolthetem vissza vijra az elso (!) palyat. A 
meghalast tigy ertem. hogy mind a harom eletemet elvesztem. A tol- 
togetes elobb-utobb tonkreteszi a kazettaszalagot. Nem tudnatok 
segi'tem'.' 

A CoV 8 reszeben hatul szerepIS egyik gyerek (?) velemenyevel 
egyetertek, hogy az SpV az utobbi idoben tul merev lett. .Azt nem 
akarom, hogy egy CoVboy-szeru ficko garazdalkodjon hatul. de egy- 
ket j6 poent bele lehetne irni a lei'rasokba. Ne tul regi. szazszor elis- 
metelt viccek legyenek azert! A SpV vesztesegenek legjobb behoza- 
sara a legjobb mod szerintem az lenne, ha kiadnanak egy "CoVboy 
levelezes evkonyvct", 1990 vegen. Ennel jobb tippem nines! 

\a most mar buesuzom: Dioszeghy Tibor. Debrecen 
(SpV: Osztjuk a veiemenyt az ismertetokkel kapcsolatban, ebben 
a takintetben most megprobaltunk viszonytag frissek lenni 
DIZZY ugyben kerjuk lapozz eldre egy kicsit. Az error-os progra- 
mokkal kapcsolatos iigyes-bajos dolgokat sajnos nem tudjuk 
megoldani, be kell szerezni egy tokeletes vadtozatot. A kozvet- 
lenebb, humorosabb hangvitellel egyetertunk, CoVboy keszen- 
letben all, azt mondta, ha igeny van ra, vadaszteriiletet krterjeszti 
a SpV-ra is. Persze ehhez a SpV-nak is meg kellene jelennie. 
CoVboy levelezesi evkonyv iden mar biztos nem lesz, a tovabbi- 
akat meg majd meglatjuk.) 

Multivelemeny 

Tisztelt 1.75! 

M eves SPECTRE M-os vagyok, a SpV es a CoV rendszeres olvasoja. 
Enekem mind a ket ujsag (az illetekesek elobbi szavamat nyugodtan 
olvassak konyvnek) nagyon tetszik. De a ket ujsag kozott nemi ku- 
lonbseget talaltam, amit most le is irok nektek. 

Eloszbr is a "kiilkincsrol”: szerintem Kodrean Zoltan nem hajlando 
megeroltetni magat a SpV' ci'mlapjainal. Ezt csak azert from, mert 
mostanaban csak embereket rajzol (amik hoi rohognek. hoi komo- 
lyak, hoi vedelnek). ami fbleg azdrt nem jo, mert ha teszemazt valaki 
messzirbl ranez egy ujsagarus kirakatara nem biztos,, hogy eszreve- 
sz! a legujabb SpV-t. Ezzel szemben a CoV o'mlapjai tokeletesek 
(kiilbnosen a 4. es az 5. ci'mlapja tetszett). 

A "belbecsror errol mar szerteagazobban irok, a jatekismertetok- 
kel maximalisan meg vagyuk elegedve. Bar regebben egy ket bosszu- 



sagot okozott. Itt ket program - a LASER TAG es a I RIGHT- 
MARE - jatekismertetojere gondolok. A LASER TA(i-r6l a/l ir- 
tak, hogy "COMBAT SCHOOL" minosegu, rnivcl en a COMBAT 
SCHOOL-t ismerem, es tudtam milyen jo jatek, iigy gondoltam, 
hogy a LASER TAG-ot is jo lenne megszere/ni. 

A FRIG HTM ARE- rol azt l'rtak. hogy a "gyengebb idegzetuck valasz- 
szanak helyette mast", ebbol en azt vettem ki. hogy ezt is erdemes 
lenne beszerezni. A tobbit ezutan csak tomondatokban from: kap- 
kodas tuhoz. fahoz (es mas egyebekhez) — a programok bes/ere/ve 
- nagy izgalom - LASER TAG beioltesc - en kdnidban - a 
program az istennek se akar COMBAT SCHOOL mindsegu len- 
m.legalabbis szerintem - RESET - LRIGII 1MARE betoltesc - 
idegeim ki. de nem a felelemtdl. 

Szoval ennyit a jaiekismertetokrdl, de azert egyjaidkrol ne irjanak 
olyat. ann nem igaz ra! A jatekleirasokkal nines semmi bajom (azok 
elso osztalyuak!). bar mostanaban a SpV-ban kicsit kevesebb van be- 
loliik. mint a CoV' -ban. 



A felhasznaloi programlei'rasokbol az SpV-ban egy kicsit tobb van a 
kelletinel Nem azt mondom hogy ne legyenek felhasznaloi prog- 
ramleirasok. de azert a szamukat csokkenthetnek. A SpV-ban dn egy 
dolgot tartok feleslegesnek: a 4 oldal ENTERPRISE-oi. Nem hi- 
szem, hogy az ENTERPRISE-osok ezert a +4 oldalert megveszik a 
SpV-ot (mert a SpV tovabbi oldalai. az ENTERPRISE-osoknak nem 
telhasznalhato anyagot kozol). A levelezdsi rovattal kapcsolatban, 
eszrevettem, hogy a SpV-ban lei'rt vdlaszok nem olyan csipos hang- 
yneluek, mint a CoV-ban frt valaszok. Ami a frappans nevet illcti a 
SpV-ban is irjat nyugodtan a valaszok moge, hogy CoVboy, mert 
gondolom senki sem fog titeket ezert hazafelemenet, egy sotet ut- 
caban. egy bunkoval varnii. Apropo CoVboy! Jo lenne, ha CoVboyt 
vizes borogatasban rdszesi'tenetek mieldtt valaszolna a levelekre. 
Fodor Gabor. Csurgo 

(SpV: A SpV es a CoV is a mi kiadvanyunk, a hasonlosagot, kii- 
lonbsegeket talan mi la^uk a legjobban, mindenesetre Az eszre- 
veteleket koszonjiik. Bizonyara meghatodna az a zoldseges aki- 
tol azert nem vennenk almat, mert szebb a korteje es fordrtva. A 
jatekismertetok gyakran elsosorban a kerettortenetekre epulnek 
ami esetleg beesaphatja az Olvasdt. Vonatkozik ez persze a ke- 
pekre is. Mar most felhivjuk mindenkinek a figyelmet, hogy a 
4 oldaJ also reszen taJalhato Top Cat kep nem Spectrumon ke- 
szult, bar ezt ugy erezzuk nem volt nehez krtalalni. A jatek Spect- 
rum verziojava! meg sajnos nem rendelkezunk, csak a meajele- 
nes hirerol ertesultunk. 

Nem kivanunk a Co V - +4-C64 - mintajara EP-Speccy habo- 
rut kezdemenyezni, a mellekletet is aranyason duplajara novel- 
tuk! A valaszok moge pedig azert nem fogjuk odaimi, hogy 
CoVboy, mert ezeket a valaszokat nem CoVboy, hanem SpV irja 
Bar nem tudjuk, hogy az a valaki a sotet utcaban hogy fogja tud- 
ni megkulonboztetni CoVboy-t SpV-tol, persze lehet hogy a 
CoVboy fejen levo vizesborogatasrol...) 



100 % valosag 



Tisztelt Szerkesztoseg! 

Mdly fajdalommal vettem tudomasul, hogy kedvenc kiadvanyom, a 
SPECTRE M VILAG varatlanul (?) elhunyi. f:s ilyen fiatulpn! Meg 
csak a 22. -et laposla. Nagy veszteseg ez szamunkra, hiszen ( ) volt az. 
aki szini vitt idordl-idore a gimna/iumi diet s/urkesegebe. Igaz. 
mostanaban megritkuliak talalkozasaink, neha kesett. de egeszsegi 
allapota (szenniem) szmie kilogasialan volt, lavo/lavul eldrevetili 
a soiei jovdi; gepeink lefutotiak. dregek, elavultak, ideje mar egy 
PC-i vagy (es) AMICiA-l venni. kulonben lesuloii s/emmel jaiha- 
tunk a vilagban: nekiink CSAK SPIiCI REMunk van I gy viziom: 
*Billeg az asztal? Vegycn uldses fckclc aldldlcl 4 szfnd eslkkal (kdk- 
zold-sdrga-piros)! Barkacsoljon rugalmasan uikozd gombfoci esa- 
patot billcntyuzetdbdl! SPFiCTRUM hangszdrdl a kulcstartdra! 
Persze ez csak egy (eleg rossz) vice, de megis tudomasul kell ven- 
niink a szigoru tenyt; az id d nem allt meg. Mindez - hal'istennck - 
tiikrdzddik a programok szmvonalan is. Persze lehet, hogy mini fen- 
tebb lefrtam. csak kdpzelodes es csak nekem nem jutott a 23. szam- 
b°l es azo'a vagyok ilyen letort. Ezdrt szeretnem megkdrni onoket, 
hogy vaiamilyen modon ertesitsenek. megjelenik-e meg egyaltalan, 
vagy lenyleg kihali a SpV. Ha meg el, hogyan lehet hozzdjutni. Itt 
van az asztalon egy kitoltott megrendeldlap, de nem tudorn eldon- 
*eni, beletegyem-e a bori'tdkba. vagy teljesen felesleges. 

Mas. en teljesen amatdr vagyok. es regebben en is csak a jaiekleira- 
sokert vettem a SpV-t. Most kezdem felfedezni a regebbi szamok er- 
iekeit. Nem ugy. mint mas olvasok. (Talan tudjdk kire gondolok). 
Remelem nem az ehhez hasonlo levelek oltek meg az egyetlen j6 
magyar szamitogepes ujsagot. (Tudom, hogy nem ujsag, de most el- 
tekintiink a pontos kateg6riat6l). Sdt a COMMODORE VILAG-rdl 
is esupa jot tutjok mondani, bdr elvileg semmi kozdm hozzd. De be- 
fejezem, mert a hugomnak ugy tunik, nemi megjegyzese van. 

Mcly tisztelettel: Garamvolgyi Baldzs. Piispokladany 

Csak meg annyit fuznek hozza! 

A 22 szamban Mart Gabor azt irta volt, hogy nines sziikscg a prog- 



ramok elkeszitesenek elozmenyeire. Szerintem szukseg van rajuk. 
hiszen nem mindenki oly "muvelt", mint a kedves Gabor. A masik 
megjegyzese szerint, a leirasokat nem kene humorral atitatni. Nos, 
en pont ezert a tulajdonsagaert szeretem olvasni a SpV-t. Nem aka- 
rok a tobbi megjegyzesemhez kommentart fuzni, hiszen ezt mar 
megtettek, 6s ezekkel teljesen egyete'rtek (Mara Gabort pedig nem 
tartom korahoz kepest kellden intelligensnek). 

Koszonom, hogy engem is meghallgattak. Tisztelettel: Garamvolgyi 
Rita (8.oszt.). Puspokladany 

(SpV: Kedves Balazs! Egy megszallott Spectrumos konnyeket 
hullat az rtt leirtak elotvasasa utan. Nehez kimondani az igazsa- 
got, de oriilunk, hogy vannak akik tisztan latnak ps nem holmi 
mentoangyaiokban meg Robert bacsikban biznak Ugy gondoljuk 
leveled onmagaert beszel, sok kommentart nem igenyel. 

Kedves Rrtal Orulunk neki, hogy a SpV-t felnott szemevel nezed, 
os maximaJisan megertetted a SpV 22. bevezetojeben kozott 
mondanivaJot. A Vulcan temat egyebkent a kov. 2 levellel szeret- 
nenk vegervenyesen lezamil) 

Egy kis Vulkanizmus 

Tisztelt szerkessztSseg! 

Hadd kezdjem egy szemelyes vallomassal, a Spectrum Vildgot soka- 
ig az altalam ismert legjobb ujsagnak tartottam, ami'g meg nem lat- 
tam a 18. szam boritojdt. Ekkor meruit fel bennem, hogy ez az ujsag 
nem az altalam ismert legjobb, hanem egyszeruen "A LEGJOBB"! 
Ebben megerositett, amikor elolvastam a visszamenoleg megszer- 
zett 15. szam MARSPORT leirasaban az Asimov i'r6i term^sere vo- 
natkozo prognozist. Ez mar a 22. szam utan volt. fis megdobbentem. 
Hogyan lehet valaki (vagy valakik) kepes arra, hogy a munkija es 
egy ujsag szerkesztese mellett ilyen filozdfiai mdlys^gekbe (magas- 
sigokra) jusson el? Ez egyszeruen maga a csoda. 

Ugy erzem ezt le kellett (rnom, ha mdr irok egy levelet. A levelet pe- 
dig megi'rtam. Most pedig tetjiink a lenyegre! 

Ha mar szoba keriilt a 18. szam, lapozzunk befele! Igen ... Blobo- 
cop... Sidewalk.. .igen... Olli & Lissa... VULCAN! Hopp ez az! En 
ugyan nem ismerem Mara Gabor testvdret, n£hany helyreigazitdst 
meg igy is talaltam a leirdsban. Vegyuk sorra: £n ugyan meg nem re- 
szesiiltem abban a szerencseben, hogy m4sik emberi jitekossal mor- 
tem volna osszc tudasomat, (gy iteleteim lehet, hogy hamisak. fin 
azonban ugy 6rzem, a szovets^gesekkel sokkal konnyebb gyozni. 
Els& Elegendd ugyanis, ha elfoglaljuk Tuniszt es Bizentat, maris 
200:0 ardnyu gy6zelmet aratunk (termeszetesen a teljes hadmuvelet- 
rol beszelek). (Ez megint csak teljesen szubjektiv dolog. En az 
utakat lezamam, beasnek oda n eh any csapatot, es mans gond 
Tunisz ill. Bizenta elfoglalasa - a Szerzo) Misodik aprbs ig a 
k^pernyfi 4. ablaka. az alakulat megnevezese. Helyesen talin (gy 
hangzott volna: osszevont csapatok eseten felsd sor: a magasabb 
egys<5g (hadosztaly) neve, als6 sor: az osszevont alakulatok szama. 
Kiilon^Ud alakulatoknal: az egys£g neve, alatta annak a hadosztaly- 
nak a neve, amelybe az egyseg tartozik. Ha csak a felso sor van ki- 
toltve, akkor az alakulat: a) hadtestparancs-noksag; b) Onalld ala- 
kulat; c) onmaga is egy hadosztaly, altalaban ezek azok a gyenge 
harcert^ku, nagy letszamu gyalogos alakulatok. Ilannadik: Az egy 
poz(cioban tart6zkod6 egysegeket nem az alakulatok szama, hanem 
azok l^tszima hatarozza meg. Ncgyedik: a MOR erteke a jatek fo- 
tyamdn nem vdltozik (ez programhiba), b^r szerintem a program 
legnagyobb hibdja, hogy a gyalogos es a pancejos alakulatok "harci 
zaja" fel van cserelve az Arnhem-hez kepest. Otddik Az F.FF erte- 
k^t a program nem az STR,SUP,MOR stb. drt^kbol szamolja, ha- 
nem ez az alakulat erejet ill. faradsdgat jelzi. Igy peldaul ket azonos 
ereju alakulat osszecsapisakor az EFF ertek 3 ^-kal csokken. Hato- 
dik: Na vegre! Mara Gibor kulonbozo kritikus mozdulatokat vigez- 
ne, ha tudna, hogy valaki megvedi ot! Talaltam ugyanis egy fordi'tasi 
hib^t. Ez a WITHDRAW ige, mely jelentese nem feloszlani, hanem 
kivonni. Ez tulajdonkeppen nem is hiba, hanem problema, hiszen 
Onok is (rtak, hogy nem ertik a dolgot, (gy tehat visszavonom. csak 
ot apr6 hiba van a lei'rasban (Azt hiszem Mara Gabor testvere a leg- 
tok^letesebb ember a vilagon, ha csak 15 hibaja van, amivel egyutt 
kijon a 20 hiba)... 

(A tovabbi eszrevetellekkel egyetertek, a forditasi hibat pedig val- 
tozatlanul kukacoskodasnak tartom, mert feloszlatni v. kivonni a 
csapatot egy tersegbol, veaiil is teljesen mindegy, utan a mar 
nem lesznek ott. - a Szerzo) 

(Itt kovetkeztek a VULCAN -nal kapcsolatos sajat dtletek, melyek- 
nek a Tokos Makosban adtunk helyet - SpV) 

Le kell szogeznem: a Vulcan lei'ras (mindezen sok kukacoskodas el- 
len^re) a legjobbak koze tartozik. A hibakrol pedig annyit. hogy meg 
ebben a lev^lben is valdszfnuleg vannak hibak es hi^nyossagok. pe- 
dig ennek terjedelme eleny^szo a SpV eddig megjelent s/amaihoz 
kepest... 

Mas. Az egyik olvasoi levelben panaszkodtak, hogy a Last Ninja 2 
irinyttasa nem megfeleia. Ezen segithetiink ugy. ha megnyomjuk a 
"J" billentyut. Lkkor megjelenik a '.MODE 2' felirat. es maris a meg- 
szokott iranyuist hasznilhatjuk. Megint mis. Nihany olvasoi lev? 1 
(lehet, hogy csak egy!) kifogasolta a lap osszeteiellt. fin ugy gondo- 
lom, ez az elosztas elegjo (sot!). Meg a +4 oldal ENTERPRISE is 
tartalmazhat hasznos informaciokai a Spectrumosoknak (gondolok 
itt a Spectrum programok atirasa... cikksorozatra)... 

Tisztelettel: Fulop Laszlo, Biikkzserc 

(SpV: Kb8zonjiik a terjedelmes levelet. A Vulcan temat mi is sze- 



retnenk lezarni, a kuldott kiegesziteseket, otleteket elhelyeztuk a 
Tokos- Makosban. A Last Ninja tippet koszonjiikl Lam akad 
Spectrumos Otva so, aki hasznosnak tartja az EP mellekletet is. 
Mit szolsz ehhez Fodor Gabor?) 

Pofon a masik oldalrol 

Tisztelt SpV! 

A 22.reszbe l'rtam egy Mega-levelet, most lijra irok egyci. Nem gon- 
doltam, hogy egyaltalan kozlik, es hogy ennyi "tamadast" indiianak 
ellene. Koszonom a ’tiszteletpeldinyt". 

Eldszor is vilaszolok SpV valaszira. Nem olyan jitekos vagyok, aki 
csak a tuzgombot nyomogatja, az olyan programokkal nem jatszom, 
amelyekhez esz nem kell. Tudom, hogy a VULCAN hadmuveletre 
milyen tortenelmi szituacioban keriilt sor. A VULCAN-nal nagyon 
sokat jatszottam, altalaban a kaland es a strategiai jatekokkal jat- 
szom. de a programnyelvek is erdekelnek. Nagyon serto, hogy azt 
feltetelezik rblam, hogy csak egy "tuzgomb-nyomogatb” vagyok. 
Fenntartom azt az allaspontomat. hogy a VULCAN leirasaban tobb, 
mint 20 hiba van. (Az elozo level olvasasa utan igazan bemutat- 
hatnad a testveredet is! — SpV) Ha ezeket leirtam volna, csak 3 
lap lett volna a hibdk leirasa. Forditdsi hibdk igenis voltak, a jatek- 
ban szereplS feliratokat le kellett forditani a leiras k^szitesehez. Ha 
valami hibit mondok. csak "levegdbe beszelek". Ha mindent konk- 
retan leirtam volna, nem 7, hanem 30 lap lett volna a level. Ha pel- 
dakat irok, csak "kukacoskodas". 

L4ttam m^r 128K-S gepet mukodes kozben, mar csak azert is, mert 
nekem is van ilyenem, vannak ra programjaim, mi tobb, meg ill is 
prdbaltam irni a TAI PAN c. programot 128K-ra, hogy nc kelljcn 
mindig ujra tolteni (sajnos sikerteleniil) (Ez esetben kar megem- 
Irteni, mert nem dicsoseg - SpV). Ezt, mint peldat, meg is emli- 
tettem. A POKE-okra vonatkozo javaslatom az volt, hogy legyen a / 
e^yik reszben 40-50 POKE osszegyujtve 6s ne csakl 5-10. Iigydbkent 
Onoknek kiilfoldi szakirodalom rendelkezesre all (8. reszben aTIR- 
NA-NOG leirasanal utaltak ra) (Ezt megfogadtuk, persze ezt 
nem csak Te, hanem nagyon sok Otvaso kerte! - SpV) 

Sajnos Onok, ahelyett, hogy megfontolnak a javaslataimal, tobbszor 
egyszeruen csak "hiilyenek" neznek, vagy azt mondj^k, hogy jelen- 
tessek meg egy Spectrum-ujsagot. A legsiilyosabb az, hogy az osszes 
iskolajt (kiilonosen a 15 eveseketl hiilydnek nezik, nem csak enge- 

8 ei (Erdekes, Garamvolgyi Rftarol nem ez a velemenyiink, pedig 
is 15 eves — SpV). Hogy a SpV 20. sz^mat megvettem, annak el- 
len^re. hogy 49,- Ft-ba kerul, bizonyitja. hogy szamomra a SpV' nem 
“sz**". fin nem olyan ember vagyok, aki mindent csak diesfiit. ha- 
nem olyan, aki kritiztil. Onok azonban nagyon rosszul turik a kriti- 
kat. fin NEM SZEMfiLYES okokbdl irtam a levelet! fin megve- 
szem a SpV-t (meg van. £s elfogadhato az ara), de m4sok mar nem 
veszik meg (ezt jelzi a peldanysz£m esokkenefse). Javaslataimal csak 
az^rt irtam meg (es a kritikakat is), hitha elgondolkoznak rajta (saj- 
nos ez nem tortent meg). Esetleg valamit viltoztatnak, amitSI a SpV 
jobb lesz. es igy ndnek az "^letbenmaradas" esilyei... 

Mara Gabor, Budapest 

(SpV: Igen tisztelt Marx Gabor! Nagyon szomoru, ha a leveledet 
Megalevelnek titulalod, mert ez mindent elarul. Sajnos mar a 
CoV-ban is megszoktuk, hogy mindenfele hulyesegeket kepesek 
e^yesek osszehordani, csak azert, hopy a Megalevel kitunteto 
cimet elnyerttessek. Amennyiben elozo es mostani leveledet is 
Megalevelnek szsmtad, pusztan jopofisagbol, akkor a dolgot le- 
zarjuk azzal, hogy ismet jot szorakoztunk. Amennyiben vahozat- 
lanul komolyan bosszantani akarsz minket, akkor meg mindig 
rossz helyen kopogtatsz . . .) 

Segitseg, elakadtam! 

Tisztelt Spectrum Vilag Szerkeszt6s6g! 

Az ujsag szuper, ezt mar sokan mondtak eldttem. Ugyhogy sok ujjat 
nem mondtam. A Bard's Tale-val kapcsolatban felmervilt egy prob- 
lema. Mangar tornya 3.szintj^n a MAGIC MOLTH-nal, amikor be 
kell irni az "1 isten 7-jdt", nem fdrnek ki a betuk pedig egy szdkozt se 
hagytam: 

l.LIEWITHPASSIONA 

2.NDBEFOREVERDAMN 

3.ED 

3 sorba kiferne ugyan. de a gep csak 2 sort engedejez Mit tegyek? 
Tisztelettel: Glattfelder Gyorgy, Veszprem 

(SpV: Hm. Mirttha mar valahol lattam volna errol valami info-t. 
Gondolkozzunk el egy kicsit. Ja, azt hiszem a SpV 25.-ben. Ha 
valamikor egy ilyen a kezed tigyebe akad, ugy lapozd fel a 
Bard's Tale temakort...) 

HELP! 

Tisztelt Szerkeszt6seg! 

firdeklodm szeretnek, mert tonkre ment a Spectrum gepem. ponto- 
sabban a foliabillentyuzet ment tonkre a gepen. Sehol sem kaptam 
ilyet eddig. Ha van a birtokukban olyan cim (GMK)-r6l, akik ilyel 
tudnanak kuldeni. adjak meg a cimet nekem. 

Sok-sok koszonettel! 

Garbacz Endre. K6szeg, Ghernel u. 18. 9730. 

(SpV: Spectrumosok! Segttsetek szerencsetlen tarsatokon, ha 
valakinek van egy felesleges foliabillen^uzete, a megadott ci- 
men keresse fel Endret. Az 0 neveben elore is koszonjuk!) 




A terjesztes csodje 

Tisztelt SpV! 

Miutan kezhez vettem a 23. szamot. ugy gondoltam. hogy ideje a ter- 
jeszte's modjat megvaltoztatni. 

Valamelyik SpV-ben (vagy CoV-ban) olvastam. hogy a postal ter- 
jesztes dija szamonkent 20,- Ft koriili osszegbe kerul (31 %, ebbol 
kiszaunrthato, hogy mennyi - SpV). Ha a Posta nem hajlando ter- 
jeszteni a kiadvanyt (mert sok helyen nem kaphato), akkor egysze- 
ruen a postal ki kellene keriilni!!! Felhabori'to, hogy sok helyen nem 
kaphato a kiadvany. es a Posta arra hivatkozva, hogy nem veszik a 
kiadvanyt, csokkenti a pe!d6nysz6mot. Meg kellene szuntetni a pos- 
tal terjesztest, es ezzel megtakarithato lenne a terjesztes dija, ebbol 
pedig kitelne a postakoltseg (mar megint a Postal). A kiadvany 
megrendelheto lenne az egesz 6vre, vagy darabonkent (ugy, mint ed- 
dig, atutalassal. vagy utanvdtellel). Mindezek megvalosi'tasaval a va- 
sarldk annyiert jutnanak az SpV-hez, amennyiert most kaphato, es 
nem lenne tobb gond a terjesztessel, a Posta pedig meggondolnd, 
hogy mit hogyan teijeszt, nehogy tobb lappal is erre a sorsra jusson. 
(A Magyar Narancsot 6s a Beszelot ugyam'gy nem terjeszti a Posta, 
ugyanis a Magyar Narancsot meg nem lattam lijsdgdrusnal Bonyhd- 
don (es mashol sem!)). 

Tisztelettek Gombos Bertalan. Bonyhad 

(SpV: A szankbol vetted ki a szot. Bovebb inform act 6 a ‘BEFEJE- 
ZES'-ben) 

Mar megint lejm 

Kedves SPV! 

Szeretnek kerni es kerdezni egy-ket dolgot! 

1) Megvan STIFFLIP & CO. ci'mu j6t6k. Nem tudok vele mit kezde- 
ni. mivel Angol nyelvu szovegesjatek. Tudom, hogy az ilyen kerese- 
ket nem nagyon szeretik, megis megkerdezem, tudnak-e informacibt 
adni arr6I, hogy van-e, vagy lesz-e hozza leirds. Azert kdrdezem, 
mert a 19. rdszben ez talalhatb: "...leginkabb a Stifflip-hez hasonlit- 
hatnank..." es a SpV 23. reszebcn a TOP listen az 5. Gondolom is- 
merik a jatekot, mivel Onok alluottak ossze a listat. K6rem, ha tud- 
nak, segi'tsenek! 

2) Az ALIENS USA c. jatekhoz van a SpV 11. r6sz6ben egy CHEAT 
otlet, de nem tudom, mikor kell bei'rni a k6dokat. 

3) Szeretnem tudni, hogy a Spectrum + h6ny csatornrfs (zene)? 
Tisztelettel: Gombos Andras, Budapest 

(SpV: Nos, ha jeienik meg meg SpV, akkor igerjuk, hogy a Stifflip 
& Co. es Aliens USA is hetyet kap benne. A Spectrum + egyeb- 
kent 1 BEEP-es, ha erre gondottal, mivel ebben a tekintetben 
8 emmiben nem kulonbozik a normal Spectrum 48K-t6i.) 

Szekerfeket tessek! 

Tisztelt SpV! 

A 24.sz6mot olvasva eszembe jutott egy-ket olyan tipp, amivel talan 
meg lehetne dllitani a SpV szekeret, vagy legalabbis mersekelni le- 
gurulasanak sebesseget. 

1) Az "Olvasbi Tokos Makos" nagyon j6 otlet, a tovabbi szdmokban 
erdemes egyre nagyobb %-ban alkalmazni (fels6 hatar a csillagos 
6g). (Stimmel - SpV) 

2) Az ENTERPRISE mellekletet nem feltetleniil sziikseges elhagy- 
ni. Bar engem szemely szerint nem erint sem +, sem - irrfnyban, 
bizonyara sokan szi'vesen olvassdk, hiszen - tudtommal - mas 
szakirodalom nem nagyon van erre a gdpre. 

3) Bizonyara Onoknek mdr elSbb esziikbe jutott, de azert megemK- 
tendm: a reklam. Nehany j6l fizetfi c6g reklamjara egy-kdt oldalt ra 
lehetne szanni (tobbet nem). (Nem csak rajtunk mulik - SpV) 

4) Az aprobb betus szedds altalanos alkalmazasa is j6 lenne, mert 
konnyen olvashatb, es az informacibmennyiseget (gyjbcskan lehetne 
novelm (Stimmel — SpV) 

5) A kepekrol. Tudom, hogy ndhany szdp grafika ertekesabbe teszi a 
kiadvanyt, de pi. az 5. oldalon (24. szdmban) lev6 kdt kdp - szerin- 
tem - teljesen felesleges volt. Ui. semmi hasznos informdcibt nem 
ad. Vagy pi. a 13. oldal kdpe. Ha j61 emlekszem, ez mar valahol egy- 
szer le lett kozolve — lehet, hogy egy konyvben. akkor bocsanat. 
Azokra a kepekre viszont, melyek egy jatek hasznalatahoz kellenek, 
igems sziikseg van (t^rkep, szimulatorjdtdkban muszerfal...). Ezekre 
nem szabad sajnalni a helyet. (Reszben egyetertunk! - SpV) 

6) Nem tudom biztosan, de azt hiszem, dragitja a nyomtatast a szi- 
nek hasznalata. Ez esetben erdemes lenne az oldalak fejlecet siman 
FF nyomtatni. A bori'to maradjon olyan. mint most, mert ez i'ev 0 
OK, 0:1 (Stimmel -- SpV) 

7) Erdemes lenne egy rovi'd kozvelemdnykutatast csinalni a tarta- 
lommal kapcsolatban. Modszer: egy levlapot rakni a kovetkezd 
szamba, melyben a megfeleloen feltett kerdesek vannak. Hogy mit 
kell ilyenkor kerdezni, azt Onok jobban tudjak. Akinek szrvugyc a 
SpV, annak megerS,- Ft-ot. hogy visszakiildje, plane akkor, ha tudja. 

32 ^ vdlcmdn y et ‘ s ftgydembe fogjak venni (!). (Stimmel - 

8) A raktarban porosodo regi szamokat nehdny Ft-tal olcs6bban el 
lehetne passzolni (talan...). ezzel is csokkenhetne a deficit. (Stimmel 

- SpV) 

9) STOP statement, 9999:256: REM tobb otletem nines, ha kesdbb 
akadna, majd irok ujra. 

Tisztelettel: Horvath Gabor. Siklos 



(SpV: Ugy hiszem azert napyjabol egy idosikban gondolkodunk, 
bar a legtobb dologban mar a level kezhezvetele elott allast fog- 
laltunk, de azert megnyugtato, hogy koriilbeliil azonos az alias- 
pontunk.) 

Tisztelet a 2%-nak 

Kedves SpV! 

Rogton a targyra terek: 

1. Ime egy SPIRIT terkep, ha sztiksdg van ra, akkor jo, ha nem, ak- 
kor irany a szemeteslada (el6tte figyelembeveendS, hogy kb. 6-szor 
kezdtem ujra!). A jatekot nem sikeriilt vegigjatszanom, mert... sz6- 
val szep lenne egy leiras rola a SpV-ban. 

2. Kedves Spectrumos baritaim es j6magam is szi'vesen Idtnink egy 
uj rovatot az ujsigban. Nem egy jitekkal van ugy az ember, hogy va- 
lamit tud benne mukodni, de fogalma sines a celrol. Sz6val j6 lenne 
egy olyan rovat, hogy 5-10 jatek egymondatos jellemz6se volna ben- 
ne, pi. FRANKENSTEIN: osszerakni ozolds^g^t, majd sz^trom- 
bolni. Ennyi eleg lenne a vdllalkozokedvueknek a kezd6shez. 

3. Jo lenne egy kiss6 visszafogni az emberek kedvdt levelezesi ugy- 
ben, mert ez rontja a SpV szmvonaldt. (Megbizhat6 forr^sb6l tu- 
dom, hogy a leveli'rok 98%-a hiilye 6s 6lhetne a Holdon) Eurocow- 
boy a besugom; 6n is a 98%-ba tartozom).... A 3/4-e a 98%-nak azert 
tr DIRECTE modon hiilyeseget, hogy bekeriiljon a SpV-ba. 

SpV a Spectrumos egyetlen rem6nye! 

Bizunk Bennetek, Szerkesztoseg! Udv mindenkinek! A Spectrum 
elt, Spectrum el, Spectrum 6lni fog! (Amiga/z/ Amiga be nem lor!) 
Kepes Krisztjan, Szazhalombatta 

(SpV: A Spirit terkepnek Mega Thanks, a stack-be keriih, ha lesz 
uj SpV, akkor nyomulni fog. Rovid leirasok helyett tudjuk ajanlani 
a SpV 25. Tok 08 -Makos-at es Tipphalmazat. A hulyeket egyeb- 
kent mar eddig is eleg jol ki tudtuk szumil) 

Klubot keresunk 

Kedves Spectrum Vil^ig! 

Voltam a szellozo Muvekn6l, de sajnos rajlunt kiviil esuk egyetlen 
f6rfi jott el, 6s ne,ki sem voltak kazcttai. Azonban segitsiigcvel meg- 
tudtam, hogy az Ors Vez6r t6ren van egy klub. Sajnos azt nem tudta 
megmondani, hogy pontosan hoi van az a klub, melyik ulcaban, h6- 
nyas szam alatt, melyik nap van klub 6s h6ny 6rakor kezdSdik, kell-e 
fizetni 6rte, mennyibe kerul a tagsigi dij 1 h6napra? K6rem Onoket, 
hogy segi'tsenek megtal61ni ezt a klubot... Remelem sikeriil olyan 
klubot talalni, ahol cser6lhetek programokat 6s nem kell 200,- Ft-ot 
kidobni, mert a klub mar majdnem megszunt (ennyibe keriilt ugya- 
nis a buszjegyem oda-vissza)... 

Cdvozlettel egy si'rig hu Spectrumos: Lencse Peter. Dunaujv6ros. 

Tisztelt SpV! 

...szeretn6m, ha megi'rnak egy pesti Spectrum klub ci'met, ahol hoz- 
zajuthatnek annyi programhoz, amivel k6s6bb credm6nyesen cserel- 
gethetnek. Lenne egy m6sik k6re'sem is: ha tudjdk, kerem Trjdk meg 
a PSS ceg cim6t, mivel szeretnek nekik levelet (rni. E18re is koszo- 
nom. Regi es (remelhetdleg uj) olvas6juk: Szab6 Tamas, Debrecen. 

Tisztelt SpV! 

Nekem ZX Spectrumom van, ez6rt azt szeretn6m megk6rdezni, 
hogy hoi van itt Budapesten a Spectrum klub (ci'm6t)? A masik ker- 
desem meg az, hogy hogy kell multiface-val bevinni az 6rbk6letct. 
Tisztelettel: Szunyogh Zsolt, Budapest 

(SpV: BKV epulet, Budapest, XIV. Ors Vezer ter 1. Vll.em. mlnden 
kedden 17h-20h. Spectrum -EP-C64 -Amiga) 

Adventure egy Olvasdval 

Tisztelt SpV! 

Elfiszor is mentegetfizni szeretnek, amiert oly sokiiig nem frtam, hi- 
szen illett volna megkoszonni a tisztcletp6ldiinyt, amit kiildtck. s 
amely6rt hadd fejezzem ki orok hilamat. De h6t az6rt az Olvasok- 
nak is van magan61ettik - nyaral6s 6s egy6b kotelczetts6gek. 

Epp most jelent meg a 24.szam, amely v6lem6nyem szerint az egyik 
legjobb, meg a hardware (hardver, vo. szoftver, dzsolysztikk, szinkler 
z6iksz szpektrum evriv6n iz 6 valli, stb.) - rajongdknak is. (K6r, 
hogy a tobbseg csak 61m6ban fog Vidi6fejs/tet 6pi'teni...). Az Olvas6i 
Tokos-Makos is j6, kiildok is n6mi szt6ffot bele, aztrfn majd dontsek 
el hogy tok-e vagy m6k... 

M6s. Bizonyara Onok is eml6keznek fura Icvelcz6sunkre, mely item- 
reg ujabb kiilonos. mondhatni hatborzongald fordulattal bdviilt, 
Ime az eddigi esemenyek kronikaja: 

Egyszer regen kiildtem Onoknek 1, azaz egy emblem6t, s ugyanazon 
boritek belsejeben batorkodtam megk6rdezni, hogy vajh sziiksegiik- 
6 lenne egy bizonyos Nejvi Muvz (Navy Moves) c. j6tek instrukeidira. 
A valasz ennyi volt: T.C. Kerdesere megkapha^a a valaszt a SpV 
kovetkezd szamaiban. 

Nos, mivel 

- ez a valasz ugyanesak indig6val kesziilt, megszoli'tds nelkiil; 

- akkoriban meg nem volt szo semmifele Ievelez6si rovatrdl; 

- 6s amugy is (rt6k mar, hogy sokan zargatjik Ondket kiilonf6le ja- 
t6kokkal kapcsolatos ugyekben, 6n azt felt6teleztem - szerintem 
joggal -. hogy ez egy "egyenv61asz", amit azok kapnak, akik oldala- 
kon keresztul csak j6tekokkal kapcsolatos, k6rd6jelre vegzddd mon- 
datokat postaztak Onoknek. £s mivel 6n korint sem ezt tettem, azt 



hittem, hogy megunva a levelezest, Onok mindenkinck ezt az 1,2 so- 
ros valaszt kiildik, kabe azzal a jelentessel, hogy ..Hagyjal m^rbeken, 
hogy az a...”. Ezzel magyarazhatb a Halalfejes Level (tovabbiakban 
HL), hisz ez a feni abrazolt magatart^s valoban kimeritene a bun- 
kosag fogalmat. 

Kesobb kaptam megegy v4laszt, mely szerint a kazettasok kiildtek 
azt a mintegy masfel sort, mivel ez az 6 stflusuk. 

Ebben aztan meg is nyugodtam. Hiiba, a kazettasok... 

Azonban ekkor megdrkezett a masodik valasz is a HL-re. Ez egy le- 
velezblap volt, mely(b)en azt irta valaki mas, hogy ez egy^ltalan nem 
bunkosag, 6s hogy VAL6BAN megtalalom majd a valaszt. Az teny- 
leg ott volt a 21.reszben, hogy a kovetkezfi SpV-ben benne lesz az 
embl6ma, ezzel minden megoldbdott. Volna, hiszen a levelezolapon 
rajta volt, hogy a HL-re l'rnak majd meg egy (no.4.) valaszt. Erre tro- 
g^pet ragadtam. es kertem, hogy ezt ne tegyek, a valaszban pedig az 
3llt, hogy O.K., akkor nem valaszolnak a levelezdsi rovatban. Erre 
aztdn mit latok? A teljes HL-t, melyre azert annyira biiszke nem va- 
gyok, hisz nem a legnagyobb jokedvemben irtam; 6s ra a valaszt, ami 
mar reg nem volt aktuilis, raadasul en a HL-t honapokkal elStte ir- 
tam, igy pedig tigy tunt az olvasok el6tt, hogy 6n olyanfajta idiota va- 
gyok, aki a kapott valasz ellenere 6rankent siirgeti a dolgait. Meg 
szerencse, hogy nem kaptam fenyegetb leveleket, es Nagy Bando 
lakhelyere sem kenyszeriiltem. Az olvasok most kb. Marx Gaborral 
egyenrangunak tartanak (taldn Onok is?)... 

Maradok tisztelettel: Puiz Andras, Budapest 
(SpV: Kedves Andras! Muszaly az Olvasok el ott tisztara mosnunk 
a dolgot! A hiba a SpV kozvetrtd vonalaban volt. Pontosabban 
abban, hogy a levelekre SpV #1 es SpV #2 szokott valaszolni, 
na mar most a leveieidre felvaltva valaszolt #1/#2 de ugy, hogy 
kozben a doigokat egymassal nem konzultaltak le egyertelmuen, 
ebbol viszont egy jo kis Adventure kerekedett. Fisztelt Ovasoink: 
a port tehat rajtunk kell levemi, Andras pedig remeli, hogy nem 
tarljak egyenrangunak M.G.-ral! A neveben is felmentest kerunk.) 

Egy kezd6 problem£ja 

Tisztclt SpV! 

fin egy m<fg csak most leptem a SPECTRE M-osok nagy taboriba a 
csillapodo hazai Idz ellenere!!! Lapjukat is szivesen olvasom. mert 
tetszik de egy valamil nem ertek: 

Mil jelent az, hogy BASIC/6912/35680 file terkep! 

A lap csticsszuper j6k a leirasok es jo humorok vannak benne. De 
sajnos van amelyik orok61et nem mukodik rendesen 
Szeretnem ha megirnik nekem, hogy a videoface-szel keszitett ke- 
pek lementes utan videoface-nelkiil is ugyanolyanok lesznek mint 



amikor a v ideoface a gepben van? 

Hallottam rola, hogy a Commodore Vil^gnuk lesz tivkbnyve mien 
nem valosithato ez meg a SpV'-gal is? 

Tisztelettel allando olvasojuk: Papp l.evente, Maicszalka 

(SpV: Kedves Leventel Tudod, a kazettan a program kulonbozd, 
egymastol jol elkulonhheto blokkbol all. A tile-terkip ezeknek a 
blokkoknak jellepet ill. hosszat mutatja Azert van ez, mert a ja 
tekok kulonbozo vaitozatban terjednek el, es egy-egy orokelet 
bevrtele csak az adott valtozathoz alkalmazhato. Ugyanerre ve- 
zetheto vissza masodik problemad is! A Videoface attal lemen- 
tett kepek egyebkent VF nelkiil is siman visszatolthetok. A SpV 
ketseges, hogy megjelenik-e meg egyaltalan, ugyhogy az ev- 
konyv valszinuleg csak alom mar ad.) 

LICH GATE 

Tiszielt SpV! 

...Mega 22-ben olvastam a Heavy On the Magick leirasaban, hogy az 
egyik ajt6 kulcsszava a "Halottak Kapuja". Sajnos eddig nem sikeriilt 
rijonnom az angol megfelelojere, igaz, hogy meg csak 5 eve tanulok 
angolul, kerem itjak meg! Udvozlettel: Toth Ferenc. Budapest 

(SpV: Vaiahol mirrtha mar lattuk volna ezt a kulcsszotl) 

Tevedni emberi dolog 

Tiszielt SpV Szerkesztdseg! 

Tovabbra is szorgalmas olvasbja vagyok a KIADVAWNAk, meg- 
van a 24.szam is. A VIDEOFACE-rol a tobblct informacio rcntck 
(sot koszonet). De: Ket vonal meg mindig hiany/ik a puncl-icrvnil 
(szereny velemenyem szerint). No.l. 1C 2 (I.S 193) 4-es luba 
(DOWN), ill. No.2. IC 10 (L.S 175) 1-es laba (CLEAR) nines bekbtve 
(A szerzo szerint pedig mukodokepes - SpV). 

Mas: A mukodteto BASIC prg. 10-es sor ... POKE VAL "65560", 
VA1 "... (nem sok ez egy kicsit?) (Dehogynem, helyesen 635601, 
sajnos szedesi hiba volt - SpV) 

345-os sor: INPUT: (hibat nem okoz, de mi ez?): (? - SpV) 

Vegul. de nem utolso sorban. Miert kell a VAL fgv., de ha megis, 
akkor miert nem mindeniitt? Valaszukat elfire is koszonom! 

Nagy Zsolt, Budapest 

(SpV: Nos, a VAL fiiggvenyt fokent olyan BASIC betoltoknel, ill. 
programoknal szoktak alkalmazni, ahol a RAMTOP igen aiacso- 
nyan all, es maskepp nem feme el a BASIC, llgyanis hagyoma- 
nyos esetben egy numerikus ertek BASIC tarolksa joval nagyobb 
hetyet foglal el a memoriaban, mint ez a forma. Ezt nyugodtan ki 
lehet probalnil) 
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BEFEJEZO 

Szandekosan kerult ez a kis monolog ide a ki- 
advany vegere. Tekintettel arra, hogy az elozo 
szamokban eppen eleget keseregtiink a fenyma- 
solokrol, a csillapodo lazrol, a gurulo szekerek- 
rdl stb., ezert ezt most melloznenk, a tenyek 
mindenki elott ismertek. A SpV tovabbi sorsa az 
Olvaso kezeben van. A 25.szam eladasi ered- 
menye alapjan fogunk a SpV tovabbi sorsat ille- 
toen itelkezni Errol egy tavaszi CoV-ban besza- 
molunk majd. 

Akcib!!! Akik megvettek ezt a szamot, azok a 
regebbi SpV-okhoz darabonkent 20,- Ft-tal ol- 
csobban juthatnak utanvetes megrendeles ese- 
ten, ha megrendelesukkel egyidejuleg elkuldik a 
hatso borito sarkaban elhelyezett kis szelvenyt! 
Mit is irhatnank a vegere: 

Viszontlatasra! 
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Feher Gabor 
valamint mindannyian, 
akiknek leirasa, otlete 
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Szedes, tipografia stb SpV 
Nyom^s: Patria nyomda 
K^zirat lez^rva: 1990.november 09. 
Szerkesztdseg az nines, de postacimunkon 
nagyszeruen el lehet bennun- 
ket erni: Spectrum Vilag, 
Budapest, Pf.: 363. 1519. 

Itt lehet regebbi SpV-t 6s CoV- 
ot is rendelni! 




TOP listak 



BUDGIE TOPIO 
(Anglia, 1990. november) 


i. 


RASTAN 


Hit Squad 


2. 


QUATTRO ADVENTURE 


Codies 


3. 


DIZZY’S FANTASY WORLD 


Code M. 


4. 


PRO BOXING MANAGER 


Codies 


5. 


DIZZY’S TREASURE ISLAND 


Code M. 


6 


MATCH DAY 2 


Ocean 


7 


PAPERBOY 


Encore 


8 


DALEY’S OLYMPIC CHALL 


Ocean 


9. 


PRO GOLF 


Atlantis 


10. 


TEMPLE OF DOOM 


Kixx 



SpV TOP 10 

(Mi meg m indig itt tart link!) 



HEROES OF THE LANCE 
SUPERNOVA 

HOW TO BE A C. BASTARD 

STIFFLIP & CO 

BATTLE OF BULGE 

BARD’S TALE El 

SIDEWALK 

(meg mindig) VULCAN 

STALINGRAD 

ATF Diaiti 



CE SSI 

Players 
ARD Virgin 

Palace 
CCS 

Electronic Arts 
Infogrames 
CCS 
PSS 

Digital Integration 




TOP 20 

(Olvasoi szavazatok alapjan) 


i. 


RICK DANGEROUS 


Microstyle 


2. 


NATO ASSAULT 


CRL 


3. 


DIZZY III 


Code Masters 


4. 


HEARTBROKEN 


Atlantis 


5. 


XENO 


A&F 


6 


TARGET RENEGADE 


Imagine 


7. 


LASER SQUAD 


Target Games 


8. 


EXCALIBUR S.O.K. 


Alternative 


9 


WEC LE MANS 


Imagine 


10. 


COMBAT SCHOOL 


Ocean 


11 


RENEGADE 


Imagine 


12. 


HOW TO BE A C. BASTARD Virgin 


13. 


720 


US Gold 


14. 


PEPSI MAD MIX 


Ocean 


15. 


BARD’S TALE 


Electronic Arts 


16. 


SKATE BALL 


Electronic Arts 


17. 


HUMAN KILLING MACHINE Capcom 


18. 


SAMURAI WARRIOR 


Firebird 


19. 


HEAVY ON THE MAGICK! 






Gargoyle Games 


20 


RUN THE GAUNTLET 


US Gold 



Mint lathato, az angol BUDGIE kategoriaban meg mindig tombol a DIZZY mania, sok hoz- 
zafuznivalonk nincsen. A HOT TOP 20-nak sport tultengese van, azt pedigvegkepp nem tud- 
juk, hogy 1990. novemberben mit keres a ROBOCOP az 5. helyen? Sajat listank mely monda- 
nivalot tiikroz lei kivilagu nkrol. Hiaba, mi is valtozunk!? Az Olvasoi TOP 20-at Ti alli'tottatok 
ossze, mi csak sorbaraktuk, a szavazatok alapjan. Ugv latszik meg mindig sokan hodolnak a 
joystick gyilkos jatekoknak, csak gyozzek gyartani az utanpotlast... 













